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Ten podrecznik zostat stworzony jako kompleksowa
instrukcja skierowana do federacji zeglarskich

i klubow sportowych w celu zwiekszenia udziatu
spoteczenstwa w eSailingu i zeglarstwie.

Gra Virtual Regatta, podobnie jak w przypadku

innych symulatoréw sportowych, moze poméc
zainteresowanym zrozumie¢ zeglarstwo oraz zwiekszy¢
ched uczestnictwa zaréwno w roli widzow, jak i
aktywnych uczestnikéw.

Z myslg o powyzszym opracowano podrecznik tak, aby
towarzyszy¢ potencjalnym organizatorom wydarzen
eSailingowych przez caty proces organizacji. Opracowano
dostepng i prostg instrukcje, wypetniong przyktadami
wzietymi z doswiadczen zdobytych w Polsce, Szwecji
oraz Turcji podczas realizacji projektu DigiSail.

W tym dokumencie znajdziesz przyktady dziatan,
wytyczne, wymagania techniczne, zdjecia i zrzuty
ekranu z gry. Wszystko po to, aby pomaéc Ci uczyni¢
eSailing bardziej dostepnym narzedziem dla Twojej
spotecznosci.



2. CZYM JEST
ESAILING

O

eSailing jest to forma zeglarstwa sportowego,
ktéra odbywa sie w wirtualnym srodowisku
(poprzez aplikacje lub strone internetowa).

Polega na wykorzystaniu platformy do rywalizacji

z graczami bedacymi jednoczesnie w réznych
miejscach na $wiecie. eSailing daje graczom
mozliwos¢ bycia w ciggtym kontakcie z zeglarstwem
i rywalizacje z innymi, nawet wtedy gdy tradycyjne
wydarzenia zeglarskie sg niemozliwe do
przeprowadzenia.

Ta eSailingowa platforma symuluje rzeczywiste
warunki zeglarskie i pozwala graczom kontrolowa¢
swoje jachty, stosujac taktyke i strategie podobne
do tych uzywanych w rzeczywistym zeglarstwie.
Zawody odbywaija sie w réznych formatach,
obejmujac krotkie wyscigi jak i dtugie rejsy morskie.



5. PLATFORMA VIRTUAL REGATTA

Strona internetowa Virtual Regatta umozliwia dostep do nastepujacych ustug:

A \ .
L S

Sekgcji Virtual Regatta Inshore Sekcji ,News" Platformy spotecznosciowej: Sekcji Discord, gdzie znajdziesz Sekcji ofert dla firm, organizacji
i Offshore, gdzie mozna gra¢ uzytkownik moze wejs¢ w interakcje bezposredni link do oficjalnych i podmiotéw zeglarskich

w gre lub dowiedzie¢ sie o o z innymi uzytkownikamiw zaktadce  grup Discord Inshore i Offshore

nadchodzgcych wydarzeniach zwanej ,club-house”. Mozesz o

eSailingowych rozmawia¢ z innymi graczami,

dzieli¢ sie spostrzezeniami i
dyskutowac na temat gry Virtual
Regatta oraz zeglarstwa

o

o




DIGISAIL Digital Innovation in Sailing / Erasmus+ project 6

4. VIRTUAL
REGATTA INSHORE
- WPROWADZENIE
DO GRY

O

Virtual Regatta Inshore jest grg umozliwiajgca jednoczesna rozgrywke
wielu graczy. Gra jest darmowa. Istnieje mozliwos$¢ zakupu ulepszen w
grze, ktére pomagajg w rozgrywce. Dostep do gry Virtual Regatta Inshore
mozesz uzyskac za pomocag komputera, smartfona lub tabletu.

Mozesz rozpoczgc rozgrywke na komputerze, klikajgc w https://www.
virtualregatta.com/en/inshore-game/. Mozesz takze pobra¢ gre na swoje
urzadzenie za posrednictwem sklepu Google Play lub App Store.

Gra wymaga ciagtego potaczenia z internetem. Dla ptynnej i
nieprzerwanej gry zalecamy potaczenie z internetem 4G, 5G lub LTE.

Aby zapewni¢ komfortowa rozgrywke, zalecamy urzadzenia o przekatnej
ekranu nie wiekszej niz 8,7 cala.



https://www.virtualregatta.com/en/inshore-game/
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4. VIRTUAL
REGATTA INSHORE

4.1. o

Walor
edukacyjny

W grze mozemy odnalez¢ sekcje Szkota Zeglarstwa
Virtual Regatta. Aplikacja Virtual Regatta Inshore oferuje
dziesiecioodcinkowy samouczek, w ktérym wyjasniono
podstawowe Zeglarskie zagadnienia. Sekcja ta jest
skierowana do os6b, ktére nie miaty wczesniej kontaktu
z zeglarstwem tradycyjnym lub z ré6znych powoddéw nie
mogg doskonali¢ zeglarskiej praktyki.

Sekcja Szkota Zeglarstwa Virtual Regatta zostata
stworzona zaréwno w celu edukowania, jak

i pokonania barier ekonomicznych i komunikacyjnych
wsréd oséb zainteresowanych zeglarstwem. Taka
alternatywa w postaci gry moze okazac sie przydatna,
gdy warunki atmosferyczne nie pozwalaja na tradycyjne
zeglowanie! Platforma Virtual Regatta to fantastyczny
sposbb, aby pozosta¢ w kontakcie ze sportem,
jednoczesnie praktykujac zeglowanie z wtasnego domu.


https://www.virtualregatta.com/en/inshore-game/
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4. VIRTUAL
REGATTA INSHORE

4.2. o

Walor
sportowy

eSailing zapewnia prosty dostep dla zeglarzy oraz
0s0Ob zainteresowanych zeglarstwem o ré6znym
poziomie umiejetnosci do rozgrywki ktéra pozwala
zaangazowac sie w sport i cieszyc sie rywalizacja,
niezaleznie od miejsca zamieszkania. Virtual Regatta
Inshore pozwala graczom jednoczesnie uczestniczy¢
w rozgrywece i rywalizowac miedzy sobg poprzez
urzadzenia mobilne lub komputery.

Gra symuluje warunki pogodowe charakterystyczne
dla popularnych akwenéw zeglarskich. Wielu
zawodowych zeglarzy klas olimpijskich wybrato
Virtual Regatta Inshore jako narzedzie do
doskonalenia taktycznych umiejetnosci. To doskonate
narzedzie do poprawy strategii oraz taktyki

w dynamicznym Srodowisku gry.


https://www.virtualregatta.com/en/inshore-game/
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4. VIRTUAL
REGATTA INSHORE

4.3, o
Nawigacjo
w panelu gry

Po uruchomieniu aplikacji, pojawi sie panel
powitania, gdzie mozesz wybrac opcje:

- chce utworzy¢ konto,

- mam juz konto,

- graj jako gos¢.

Zalecamy zarejestrowanie konta, aby méc
korzystac¢ ze wszystkich dostepnych funkcji gry,
w tym z funkcji niestandardowego wyscigu.

NA NASTEPNYCH
STRONACH ZNAJDZIESZ
INSTRUKCJE REJESTRACJI
| UZYTKOWANIA



https://www.virtualregatta.com/en/inshore-game/
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4.3.1 . Rejestracja konta

O O

Aby utworzy¢ konto uzytkownika, wymagane sa Uzytkownik musi poda¢ dodatkowe informacje, aby znalez¢

nastepujace informacje: sie w rankingach (Virtual Regatta Offshore) i/lub wzig¢ udziat

¢ Pseudonim w Mistrzostwach Swiata eSailing (Virtual Regatta Inshore).

¢ E-mail

¢ Hasto Podane informacje musza by¢ prawdziwe, kompletne, mozliwe
do zweryfikowania i aktualizowane przez uzytkownika.

Po wypetnieniu formularza uzytkownik potwierdza podane informacje i ich Pseudonim jest widoczny dla innych uzytkownikéw.

poprawnos¢, klikajac przycisk potwierdzenia. Nastepnie na adres uzytkownika
zostanie wystany e-mail potwierdzajacy, w ktérym znajduje sie link, w ktory
uzytkownik musi klikng¢, aby potwierdzi¢ swojg rejestracje.


https://www.virtualregatta.com/en/inshore-game/
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4.3. 2. Panel gtéwny

N
\J

Panel gtéwny sktada sie z pieciu kafelkéw.

Wyjasnienie kazdego z nich znajduje sie pod litera ,,i” w prawym gérnym rogu kafelka. W prawym dolnym rogu panelu
gtéwnego znajduje sie sekcja ustawien i informacji. Jesli zaczynasz swojg przygode z zeglarstwem, zalecamy skorzystanie
ze Szkoty Zeglarstwa Virtual Regatta. Wystarczy klikng¢ w ikone kota ratunkowego w lewym dolnym rogu panelu.
Informacje dotyczace rankingéw krajowych oraz Mistrzostw Swiata eSailing znajdziesz, wybierajac ikone World Sailing

w lewym gérnym rogu. Aby zakupi¢ ulepszenia, ktére pomoga w rozgrywce, kliknij ikone wézka sklepowego.


https://www.virtualregatta.com/en/inshore-game/
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4.3.3. Szkota Zeglarstwa Virtual Regatta

N
\J

Jesli stawiasz pierwsze kroki w grze, warto skorzystac z samouczka.

W samouczku dowiesz sig, jak sterowac jachtem i jak reagowac, gdy znajdziesz sie w poblizu innego jachtu.
Aby powréci¢ do panelu gtéwnego, skorzystaj ze strzatki znajdujgcej sie w lewym gérnym rogu ekranu.
Przedstawiamy wyjasnienie kazdego odcinka.


https://www.virtualregatta.com/en/inshore-game/
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Jacht jest napedzany wiatrem (X FM

)

Kursy jachtu X F™m

)

\J

Wiatr jest silnikiem napedzajgcym Twojg zaglowke.
Czerwono-biaty rekaw wskazuje skad wieje wiatr. Gdy wiatr wieje
w prawg burte, a zagle znajduja sie na lewej burcie jacht jest

na prawym halsie. Pociggniecie steru do siebie z jednoczesnym
poluzowaniem zagla spowoduje, ze zagléwka skreci w lewo. Taki
manewr nazywamy odpadaniem. Przeciwnie, wypychajac ster od
siebie z jednoczesnym wybraniem zagla spowoduje, ze zaglowka
skreci w prawo. Taki manewr nazywamy ostrzeniem. W grze do
sterowania zagléwka uzywaj strzatek.

\J

Aby prawidtowo okresli¢ kurs jachtu, powinnismy wiedzie¢ skad wieje wiatr.
Pamietacie czerwono-biaty rekaw z czesci pierwszej? Jacht moze zeglowa¢

z wiatrem, bokiem do wiatru, a nawet skosem pod wiatr. Gdy wiatr wieje
prosto w burte, kurs ktérym zegluje jacht nazywamy pétwiatrem. Gdy wiatr
wieje prosto w rufe, kurs ktérym zegluje jacht nazywamy fordewindem.
Baksztagiem nazywamy kurs pomiedzy pétwiatrem a fordewindem.
Bajdewind jest kursem, ktérym jacht zegluje skosem pod wiatr. Pamietajcie,
ze jacht ktéry znajdzie sie w kacie martwym czyli dziobem do wiatru,
zatrzyma sie.


https://www.youtube.com/watch?v=hvuy9gF0K88
https://www.virtualregatta.com/en/inshore-game/
https://www.youtube.com/watch?v=9KN69nyKk8I
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Jak zeglowaé na wiatr (X FM Wybierz najlepszy zagiel X F™m

) )

N U
W zeglarstwie pokonywanie drogi na wiatr i z wiatrem jest mozliwe Gdy wiatr wieje prosto w rufe, na niektérych jachtach mozemy wciggnac
dzieki halsowaniu. Halsowanie to naprzemienne zeglowanie raz dodatkowy zagiel, aby zeglowac szybciej.
prawym halsem i raz lewym halsem, czyli pokonywanie drogi
zygzakiem. Pamietacie, ze jacht nie moze poruszac sie do przodu W grze, do wciggania i Sciggania dodatkowego zagla, stuzy niebieski
jesli znajduje sie w kacie martwym, prawda? Aby podczas przycisk. Pamietaj, zeby przed rozpoczeciem zeglowania na wiatr, schowac
bajdewindu przejs¢ z prawego halsu na lewy hals musimy wykona¢ dodatkowy zagiel.

manewr zwrotu przez sztag, czyli gwattownie przekroczy¢ kat
martwy. Podobna sytuacja ma miejsce na kursie fordewind,
czyli gdy wiatr wieje prosto w rufe. Wéwczas manewr przejscia
z prawego halsu do lewego nazywamy zwrotem przez rufe.


https://www.virtualregatta.com/en/inshore-game/
https://www.youtube.com/watch?v=-oTgXryJ3xk
https://www.youtube.com/watch?v=PvpZRHzt5io
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Steruj jak mistrz (X FM

)

Trasa regat (X FIM

)

\J

Zegluj szybko, zawsze optymalnym kursem do celu. Pamietaj,
ze o predkosci zagléwki decyduje jej ustawienie wzgledem wiatru

oraz odpowiednie dobranie zagli. Na t6dce pomogg nam w tym icki.

S3 to zielone i czerwone nitki przyklejone do zagla, ktore wskazujg
ustawienie zagla wzgledem wiatru. W grze wskaznik wiatru
Swiecacy na zielono, oznacza, ze prawidtowo sterujesz jachtem.

\J

W zeglarstwie torem wys$cigowym jest trasa regatowa, ktérg wyznaczajg nam
znaki (boje) zakotwiczone w wodzie. Jak myslicie, jak to wyglada? Linia startu
przebiega pomiedzy statkiem Komisji Regatowej, na ktérej znajduje sie sedzia
gtéwny regat, a tak zwanym ,pinem”, czyli znakiem, ktéry wyznacza linie
startu. Po starcie nastepuje halséwka, czyli zeglowanie w kierunku znaku,
ktory ustawiony jest pod wiatr. Po okrgzeniu gérnego znaku, odpadamy

do fordewindu, czyli kursu z wiatrem. O tym elemencie zeglugi, méwilismy

w czwartym odcinku. Meta wyscigu zazwyczaj znajduje sie w tym samym

miejscu co start, czyli pomiedzy statkiem Komisji Regatowej, a znakiem “pinu”.


https://www.virtualregatta.com/en/inshore-game/
https://www.youtube.com/watch?v=UhYbsrj7pGQ
https://www.youtube.com/watch?v=Wzj7yEpGTVk
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Ustepowanie jachtowi C]:] FILM
swobodnemu z przodu

Jacht prawohalsowy i lewohalsowy X F™m

) )

N U
Zanim przejdziemy do definicji krycia, oméwmy kilka waznych Gdy wiatr wieje w prawg burte a zagle znajduja sie na lewej burcie jacht
tematéw w sytuacji, gdy oba jachty zeglujg na tym samym halsie. Jacht jest na prawym halsie. Natomiast, gdy wiatr wieje w lewg burte, a zagle
swobodny z tytu to ten jacht, ktéry na catej swojej dtugosci nie pokrywa znajduja sie na prawej burcie jacht jest na lewym halsie. Gdy jachty sg na
sie z jachtem zeglujgcym przed nim. Ten drugi jacht jest wéwczas przeciwnych halsach, jacht bedacy na lewym halsie musi ustepowa¢ jachtowi
swobodny z przodu. W powyzszej sytuacji oba jachty nie sg w kryciu, na prawym halsie. Do Ciebie nalezy decyzja w jaki spos6b ustapisz jachtowi
a obowigzkiem jachtu swobodnego z tytu jest ustepowanie jachtowi prawohalsowemu. Mozesz ustapi¢ poprzez odpadanie za rufg lub poprzez
swobodnemu z przodu. Tak wyglada sytuacja, w ktérej zaden wykonanie zwrotu.

z jachtow nie jest swobodny z przodu, czyli oba jachty sa w kryciu.


https://www.virtualregatta.com/en/inshore-game/
https://www.youtube.com/watch?v=OiEN49mtURA
https://www.youtube.com/watch?v=DWvgr6YICqU
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Jacht nawietrzny i zawietrzny (X FwM Okrazanie boi (X FIM

) )

U U
Czy pamietasz definicje krycia z poprzedniego odcinka? Bedzie Znaki (boje) sg to dobrze widoczne, unoszace sie na wodzie punkty,
ona wazna w rozpatrywaniu kolejnej sytuacji. Gdy jachty sg na ktére wyznaczaja nam granice trasy regat. Aby prawidtowo przeptynaé
tym samym halsie i sg w kryciu, jacht nawietrzny musi ustgpowac trase regat, kazdy z zawodnikéw musi oming¢ znaki w okreslony sposéb.
jachtowi zawietrznemu. Skad wiemy czy jacht, ktérym zeglujemy Jest to miejsce, w ktéorym wykorzystujemy manewr odpadania i ostrzenia.
jest nawietrzny lub zawietrzny? Jacht, ktéry zegluje blizej wiatru Gdy jachty w tym samym czasie doptywajg do znaku (boi), jacht wewnetrzny
nazywamy nawietrznym. Tym samym jacht, ktéry jest dalej od ma pierwszenstwo, jesli wptywa w okreg 3 dtugosci w kryciu z pozostatymi
wiatru okreslamy zawietrznym. jachtami. Jesli masz watpliwosci czym jest krycie obejrzyj przypomnij sobie

odcinek szésty.


https://www.virtualregatta.com/en/inshore-game/
https://www.youtube.com/watch?v=MU1bZCj_0JE
https://www.youtube.com/watch?v=QRFcIw323NQ
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4.3.4. Niestandardowy wyscig - jak zorganizowa¢ wyscig

) )
U U
Kliknij w kafelek ,niestandardowy wyscig". Aby stworzy¢ wiasny wyscig kliknij w zielony kafelek

znajdujacy sie w prawym goérnym rogu.
W tym panelu mozesz tworzy¢ wtasne wyscigi, dotgczac do wyscigdw
zorganizowanych przez innych graczy lub na zywo ogladac jak W panelu kreatora wyscigu mozesz nada¢ nazwe wyscigu, okreslic
rywalizujg inni. maksymalng liczbe graczy oraz nadac¢ kod dostepu. Dzieki nadaniu kodu
dostepu masz pewnos¢, ze w wyscigu wezma udziat wytgcznie gracze
z ktérymi podzielisz sie kodem.


https://www.virtualregatta.com/en/inshore-game/
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) )
N U
Po kliknieciu ,nastepny” pojawig sie kolejne opcje dotyczace klasy jachtu Lista po lewej stronie ekranu wskazuje ilu graczy dotgczyto do wyscigu.
oraz rodzaju trasy. Procedure startu uruchomisz zielonym przyciskiem ,start”. Jesli
nie chcesz rywalizowa¢, a wytgcznie Sledzi¢ przebieg rywalizacji
Po kliknieciu zielonego kafelka, gra przeniesie Cie na trase wyscigu. w zorganizowanym przez Ciebie wyscigu, mozesz po uruchomieniu
W ten prosty sposéb stworzyliSmy prywatny ,wyscig préobny” procedury startu opusci¢ wyscig.

w klasie J/70, na trasie na wiatr i z wiatrem, ktéry zorganizujemy dla
10 graczy. Od tej chwili, gracze mogg dotgczy¢ do wyscigu w panelu
»Niestandardowego wyscigu”, po wpisaniu kodu dostepu.


https://www.virtualregatta.com/en/inshore-game/
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)
\J

)

20

Kliknij w kwadratowy przycisk w prawym gérnym rogu,
a nastepnie w domek.

U
Twéj wyscig jest widoczny w polu rozgrywanych wyscigéw.
Mozesz dotgczy¢ do wyscigu wytacznie jako obserwator. Organizujesz

regaty? Pamietaj, zeby po kazdym wyscigu zanotowac kolejnos¢ graczy
na mecie.


https://www.virtualregatta.com/en/inshore-game/
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4.3. 5 « Niestandardowy wyscig - jak uczestniczy¢ w wyscigu

21

N
\J

Aby dotaczy¢ do wyscigu za pomoca kodu, przejdz do panelu ,Niestandardowy wyscig”.
Aby wzig€ udziat w wyscigu prywatnym, nacisnij zielony przycisk ,ktédke"”. Wprowadz swoj
kod i naci$nij zielony przycisk potwierdzajacy.

Aby dotaczy¢ do wyscigu bez kodu, przejdz do panelu ,Niestandardowy wyscig”.
W lewej kolumnie dostepne sg wyscigi, w ktérych mozesz wzig¢ udziat.


https://www.virtualregatta.com/en/inshore-game/
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5. VIRTUAL
REGATTA OFFSHC(
- WPROWADZENI
DO GRY

Virtual Regatta Offshore jest grg umozliwiajacg rozgrywke

w wyscigach morskich i oceanicznych. Gra jest darmowa. Istnieje
mozliwos$¢ zakupu ulepszen w grze, ktére pomagaja w rozgrywce.
Dostep do gry Virtual Regatta Offshore mozesz uzyska¢ za pomoca
komputera, smartfona lub tabletu.

Mozesz rozpoczgc rozgrywke na komputerze, klikajac

w https://www.virtualregatta.com/en/offshore-game/. Mozesz takze
pobrac gre na urzadzenie mobilne za posrednictwem sklepu Google
Play lub App Store.

Gra wymaga ciggtego potaczenia z internetem. Dla ptynnej
i nieprzerwanej gry zalecamy potgczenie z internetem 4G, 5G lub LTE.



https://www.virtualregatta.com/en/inshore-game/
https://www.virtualregatta.com/en/inshore-game/
https://www.virtualregatta.com/en/inshore-game/
https://www.virtualregatta.com/en/inshore-game/
https://www.virtualregatta.com/en/inshore-game/
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5. VIRTUAL
REGATTA
OFFSHORE

51. o
Walor

Dzieki grze Virtual Regatta Offshore

mozesz uczestniczy¢ w wyscigach
dtugodystansowych, rywalizowac z graczami
i zeglarzami, doskonali¢ swoje umiejetnosci
nawigacyjne, diagnozowac zjawiska
atmosferyczne, a nastepnie wykorzystywacé
je do pokonywania mil morskich.
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5. VIRTUAL REGATTA OFFSHORE

5.2. Nawigacja w panelu gry

24

O )
U
Rejestracja w grze jest zblizona do platformy Virtual Regatta Inshore. Gra pozwala organizowac wiasne wyscigi, gdzie jachty mogg przyjac
barwy Twojego klubu, organizacji lub firmy.
Panel gtéwny gry sktada sie z kafelkéw prezentujgcych poszczegdlne wyscigi.
Wyjasnienie kazdego wyscigu mozna znalez¢, klikajgc na ikone ,,i” w prawym
goérnym rogu kafelka. Jesli stawiasz pierwsze kroki w grze, zachecamy do
skorzystania z samouczka. Wystarczy klikng¢ w ikone znaku zapytania dostepng
w lewym dolnym rogu ekranu. Klikajgc w ikone w lewym gérnym rogu ekranu,
mozesz sprawdzi¢ swoje miejsce w rankingu gry. Sekcje ustawien i subskrypcji
znajdziesz w prawym goérnym rogu ekranu.
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6. ORGANIZACJA
WYDARZEN

Cel:

Okresl gtéwny cel wydarzenia i ustal
jasne ,mate cele”, ktore chcesz osiggnac.

Zaplanu;j
orogram:

Stwoérz atrakcyjny program,

ktéry obejmie prelegentéw, aktywnosci
i rozrywke zwigzane z tematem
wydarzenia.

Personel:

Zdobadz i przeszkél personel
wydarzenia, wolontariuszy oraz
zesp6t wsparcia technicznego.

Budzet:

Okresl budzet wydarzenia, uwzgledniajagc
wszystkie potencjalne wydatki.

Marketing
| promocja:

Opracuj strategie marketingowa,
aby efektywnie promowacd swoje
wydarzenie i dotrze¢ do docelowe;j
publicznosci.

Bezpieczenstwo:

Wprowadz Srodki bezpieczenstwa

i zapewnij zgodnos¢ z ewentualnymi
regulacjami, aby zapewni¢
bezpieczehstwo uczestnikéw.

T

Data i migejsce:

Wybierz odpowiednig date i lokalizacje
dla wydarzenia, upewniajac sie,

ze bedzie ono dostepne i zgodne

z preferencjami Twojej publicznosci.

Rejestracja,

sprzedaz biletow:

Stworz system rejestracji
dla uczestnikéw i okresl ceny biletow,
jesli to konieczne.

Opinie i ocena:

Zaplanuj zebranie opinii
od uczestnikow w celu oceny wydarzenia
i wprowadzenia ulepszen na przysztosc.

25

Aby skutecznie zorganizowac wydarzenie eSailingowe, nalezy wzig¢ pod
uwage kilka aspektow. Zastandw sie, co chcesz osiggnac dzieki swojemu
wydarzeniu i przejdz przez ponizsze punkty.

Harmonogram:

Opracuj szczegétowy harmonogram,
ktory obejmuje wszystkie niezbedne
zadania do wykonania przed i w trakcie
wydarzenia.

Technologia
| sSprzet:

Upewnij sie, ze masz niezbedng
technologie i sprzet do wsparcia swojego
wydarzenia, zwiaszcza jesli jest to
wydarzenie wirtualne lub hybrydowe.

Na podstawie powyzszych aspektéw
wybierz rodzaj wydarzenia. Wyrézniamy
trzy kategorie wydarzen, ktére pomoga

ci skoncentrowac sie na konkretnym celu
od samego poczatku. Zdecyduj, czy chcesz
zorganizowac wydarzenie na zywo,
wirtualne czy hybrydowe, w zaleznosci

od swojej docelowej publicznosci i celéw.
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6. ORGANIZACJA
WYDARZEN

6.1. o
wWuydarzenie na zywo

Tego rodzaju wydarzenie odbywa sie w konkretnej
lokalizacji. Zaletg wydarzen na zywo jest to, ze uczestnicy
spotykajg sie osobiscie, pozostawiajgc trwate wrazenia
wsréd uczestnikoéw. Takie interakcje mogg prowadzi¢ do
bezposrednich kontaktéw i wspotpracy w przysztosci.
Osoby uczestniczace w wydarzeniach na zywo czesto
Czujg sie zaszczycone mozliwoscig uczestnictwa w takich
wydarzeniach. Wydarzenia na zywo sg zazwyczaj
czasochtonnymi i kosztownymi przedsiewzieciami. Przy
rozwazaniu organizacji wydarzenia na zywo, powinnismy
wzig¢ pod uwage takie aspekty jak lokalizacja, czas trwania
wydarzenia, koszty transportu i zakwaterowania uczestnikéw.

Podsumowujac:

Wydarzenia na zywo sg doskonatym rozwigzaniem, jesli
chcesz potaczy¢ eSailing z tradycyjnymi aktywnos$ciami
zeglarskimi i stworzy¢ niezapomniane przezycie. Jednakze,
wigzg sie one z wysokimi kosztami i ograniczonym
zasiegiem publicznosci.
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6.1 .1 . Zaproszenie uczestnikéw

Aby dowiedzie¢ sie o dostepnosci uczestnikdw w wydarzeniu
na zywo, bedziesz musiat sie z nimi skontaktowac.

Niezbedna bedzie weryfikacja dokumentéw, aby upewnic
sie ze sg to gracze zgtoszeni do wydarzenia.

Warto poprosic¢ kazdego gracza o krotka biografie,
aby wspomoc komunikacje, zwtaszcza jesli maja
doswiadczenie zeglarskie.

Wazne jest, aby z wyprzedzeniem zdefiniowa¢ i przekaza¢é
zaproszonym graczom, jakie urzadzenie bedg uzywac
w wydarzeniu na zywo.

Przydatne jest udostepnienie dokumentu ,Udziat

w Wydarzeniu na Zywo”, aby wszyscy gracze mieli te same
informacje na temat tego, czego mogga sie spodziewag,

jak sie zarejestrowa¢, gdzie sie uda¢, informacje dotyczgce
organizacji podrézy, kosztéw, co ubrac itp. Okresl| platforme,
za posrednictwem ktérej bedziesz komunikowac sie

z uczestnikami. Polecamy korzystanie z aplikacji Discord

lub WhatsApp.

Upewnij sie, ze masz dostep do wszystkich niezbednych
dokumentéw, takich jak zawiadomienie o regatach,
instrukcja gry, procedury protestowe i wytyczne
dotyczace kar.
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Co jest potrzebne do wydarzenia na zywo

Przestrzen odpowiednia do publicznej transmisji wydarzenia na zywo,

z wyeksponowanym duzym ekranem. Transmisja moze odbywac¢ na juz
centralnej scenie istniejgcego juz wydarzenia lub na dedykowanym wydarzeniu
eSailingowym, gdzie zostanie utworzona scena.

Plan udzwiekowienia i oSwietlenia - moze to zawazy¢ o sukcesie lub porazce
wydarzenia. Dynamiczne oSwietlenie moze uatrakcyjni¢ przekaz.

Urzadzenie stacjonarne lub mobilne dla kazdego gracza - zalecamy iPady,
poniewaz aplikacje mozna uruchomic i zablokowa¢, a wowczas gra bedzie wcigz
aktywna. (Przy komputerze stacjonarnym tatwo utraci¢ dostep do aplikacji.)

Dostep do zasilania dla wszystkich graczy. Chociaz urzagdzenia powinny
by¢ natadowane, zawsze nalezy zapewni¢ dostep do zasilania na wypadek
nieoczekiwanych sytuacji.

Stanowisko dla kazdego gracza - zalecamy podest dla graczy na scenie.
Mozesz umiesci¢ nazwe gracza na kazdej stanowisku do gry.

Uczestnicy moga by¢ rowniez poproszeni o przyniesienie wtasnego sprzetu,
ale trzeba by¢ Swiadomym, ze moze to stanowi¢ wyzwanie, poniewaz niektorzy
gracze chcg przynies¢ urzadzenia o duzej przekatnej ekranu. Mozesz takze
dostarczy¢ swoje urzadzenia jako jedyne do uzytku.

Komputer i operator podtgczony do duzego ekranu (screen sharing).

Stabilne potaczenie sieciowe - wszystkie urzadzenia musza by¢
podtgczone dointernetu.

Prezenterzy / komentatorzy.

Przydatny jest Sedzia Gtéwny, ktdry bedzie odpowiedzialny za
przeprowadzenie wyscigéw. Sedzia powinien nadzorowac rywalizacje w grze.

Twéj czas jest bezcenny. Uzyj niezawodnego oprogramowania do szybkiego
obliczania punktéw, poniewaz masz ograniczony czas miedzy wyscigami.
Zalecamy korzystanie z gotowych platform, takich jak sailranks.com, ale mozesz
takze stworzy¢ wtasne arkusze kalkulacyjne.

Jesli planujesz transmitowac online swoje wydarzenie na zywo, sugerujemy
sprawdzenie czy masz mozliwos¢ nagrywania w jakosci HD przy
jednoczesnym przesytaniu w nizszej rozdzielczosci. Upewnij sie, ze masz
mozliwos¢ jednoczesnego nagrywania programu, aby w przypadku problemow
z transmisjg na zywo nadal miec tre$¢ HD do uzytku po wydarzeniu. Predkos¢
przesytania internetu wynoszaca 20 Mbps jest zazwyczaj wystarczajgca do
przesytania w nizszej rozdzielczosci. Wymagana predkos¢ przesytania 50 Mbps
jest potrzebna do przesytania w jakosci HD.

Oprogramowanie do przesytania wideo na zywo - mozesz tworzy¢
profesjonalne produkcje na zywo przy uzyciu dostepnego oprogramowania
do przesytania na zywo, takiego jak vMix, YouTube, Twitch, Vimeo i Facebook.
Te platformy pozwalajg Ci produkowa¢, nagrywac i transmitowac z jednego
urzadzenia.

Jesli masz odpowiednie zasoby, mozesz wynaja¢ partnera produkcyjnego,
ktory przeprowadzi wydarzenie.
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——0 Aby zmaksymalizowa¢ liczbe wyswietlen i interakgji,

—F—0 Wydarzenie esailingowe moze poprzedzac i promowa¢

——0 Upewnij sie, ze komentatorzy, gracze i branding

——0 Nagrody nie muszg by¢ drogie. Przedstawianie

——0 Esailing to stosunkowo mtoda dyscyplina esportu,
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6.1.3. Zainspiruj sie innymi esportami

zaplanuj wydarzenie tak, aby nie pokrywato sie z akcja
na wodzie. Starannie zaplanuj harmonogram komunikacji
przed, w trakcie i po wydarzeniu.

gtéwne wydarzenie zeglarskie, przyciggajgc osoby spoza
spotecznosci esportowej. Zachecamy do promowania
aktywnosci zeglarskich podczas przerw miedzy wyscigami.

wydarzenia prezentujg sie profesjonalnie. Zaproszenie
aktywnych zeglarzy do skomentowania wydarzenia

jest korzystne. Obecnos$¢ znanego zeglarza zwiekszy
zainteresowanie wydarzeniem.

nagréd w formie czekéw dodaje atrakcyjnosci ceremonii
zamkniecia. Rozwaz oferowanie nagréd w postaci
doswiadczen na wodzie.

ale inspiracje mozna czerpac z innych sportéw. Skontaktuj
sie z lokalnymi firmami esportowymi, a mozesz

zdoby¢ cenne spostrzezenia lub rozpoczac interesujgca
wspbiprace.
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—O Wyscig zostaje uruchomiony.

—O0 Operator po uruchomieniu rozgrywki przechodzi w tryb

—0 Nie ma potrzeby posiadania specjalnego dostepu gry.
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6.1 .4 Przeprowadzenie wydarzenia na zywo

——0 Kazdy gracz dotgcza do wyscigu, uzywajac ustalonego hasta.

—0 Operator réwniez dotgcza do wyscigu, uzywajgc ustalonego
hasta.

—90 Operator czeka, az wszyscy gracze znajda sie w ,pokoju”,

a nastepnie uruchamia start wyscigu, uzywajac przycisku
~START", ktory pojawia sie na jego interfejsie.

obserwatora, gdzie moze kontrolowa¢ kamere z perspektywy
trzeciej osoby. Obraz ten jest transmitowany dla publicznosci.
Obserwator moze przemieszczaé¢ kamere, przybliza¢

i oddala¢ obrazy, zmienia¢ widok z jednego jachtu na drugi itp.
Jesli obserwator nie dostosuje kamery do sytuacji w wyscigu,
punkt widzenia widza bedzie staty, co nie bedzie ekscytujace.

Wystarczy zdefiniowane konto, ktére ma uprawnienia
do uruchamiania wyscigu. Kazdy moze uzyska¢ dostep
do trybu ,widza’, ale tylko ten zdefiniowany uzytkownik
bedzie miat przycisk ,START” wyswietlony na ekranie.
Jedno kliknigcie tego przycisku uruchamia wyscig.
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6.1 . 5. Rozgrywka na duzym ekranie

Wspdtpraca z dostawcg ekrandw
/ partnerem produkcyjnym

przy planowaniu transmisji

na ekranie pozwoli ci stworzy¢
dynamiczne doswiadczenie

dla publicznosci. Wykorzystaj
widok podzielonego ekranu

i obrazu w obrazie, pozwalajac
publicznosci $ledzi¢ rozgrywke,
jednoczesnie ogladajac na zywo

graczy na scenie lub studio - Ty

komentatorskie.

Rozwaz grafike stanowigca
tto transmisji pasujgca do
brandingu wydarzenia.
Ponizej znajduja sie przyktady
planowania grafiki ekranowej
dla duzego ekranu LED. Z6tta
kropkowana linia wskazuje widok
16:9, ktéry widzowie transmisji
na zywo moga zobaczy¢. Petny
ekran LED o proporcjach 3:1
pokazuje, co zobaczg widzowie
w miejscu wydarzenia.
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6.1 .6. Strefa Free to Play

Aby wesprze¢ Twoje wydarzenie na
zywo i zwiekszy¢ zainteresowanie
tematyka esportu, warto rozwazy¢
utworzenie strefy gier eSailing,
dziatajgcej przez cate wydarzenie. Moze
to by¢ dedykowany namiot lub stoisko.

Zalecamy wyeksponowanie urzadzen
oraz zamocowanie aby byty one
bezpieczne. Uczestnicy beda mogli
wyprébowac gre bez koniecznosci
nadzoru cztonka Twojego zespotu.

Uczestnicy moga ukonczyc szkote
zeglarstwa Virtual Regatta

lub dotaczy¢ do wyzwan dostepnych
w grze. Gracze w namiocie/na stoisku
moga rywalizowa¢ miedzy sobg

w prywatnych wyscigach.

Wykorzystaj wirtualng rzeczywistos¢.
Nagranie akcji na wodzie za pomocg
kamery 360 stopni i przeniesienie jej

na urzadzenie VR pokaze uczestnikom,
jak wyglada zeglowanie z perspektywy
pierwszej osoby. Jesli posiadasz gogle
VR, sprawdz platforme
https://www.trim-on.com
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6. ORGANIZACJA
WYDARZEN

6.2.
Wydarzenie wirtualne

Wydarzenia wirtualne odbywaja sie wytacznie online.
Uczestnicy moga dotaczy¢ z dowolnego miejsca na Swiecie.
Niezbedne jest stabilne potgczenie internetowe. Wydarzenia
wirtualne wymagaja mniejszych zasobéw niz wydarzenia na
zywo. Organizujgc wydarzenie wirtualne ograniczymy czas,
finanse i liczbe zaangazowanych oséb. Wydarzenia wirtualne
sg skierowane gtéwnie do mtodszych oséb, ktére czuja sie
komfortowo poruszajac sie po wirtualnych interfejsach. Pozwalajg
na szybka i uproszczong interakcje uczestnikéw oraz dotarcie
do szerokiej grupy oséb bez dodatkowych kosztéw. Budowanie
relacji podczas wydarzen wirtualnych moze by¢ wyzwaniem,

a udziat w nich wymaga od uczestnikéw i publicznosci
dtugotrwatego przebywania przed ekranem urzadzenia.

Podsumowujac: Wydarzenia wirtualne to niskokosztowe
imprezy z potencjatem osiagniecia szerokiego zasiegu.
Jedynym wymogiem dla uczestnikéw i publicznosci jest
potaczenie internetowe. Komunikacja z uczestnikami jest prosta,
a uzywane platformy dostarczg statystyk przydatnych do
planowania przysztych inicjatyw.
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6.2.1 « Zaproszenie uczestnikow

Aby dowiedziec sie o dostepnosci
uczestnikéw wydarzenia
wirtualnego, bedziesz musiat/a
sie z nimi skontaktowac.

Inne aspekty dotyczace zaproszenia
uczestnikéw zostaty przedstawione
w sekcji dotyczgcej wydarzen

na zywo. Poprzez zastosowanie
opisanych wskazéwek dostosujesz
wydarzenie do wtasnych potrzeb.

W przypadku wydarzen wirtualnych,
kluczowym punktem jest
wskazanie platformy za pomoca
ktorej bedziesz komunikowac sie

z graczami. Zalecamy korzystanie

z platformy Discord, ktéra dostarcza
prostych i intuicyjnych narzedzi do
organizacji wydarzen.
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6.2.2. Co jest potrzebne do wydarzenia wirtualnego

Przestrzen studyjna odpowiednia do streamingu online
z zaaranzowanym ttem. Przestrzen powinna by¢ dobrze
os$wietlona oraz skupiajgca uwage na komentatorach. Przydatne

jest posiadanie ekranu w tle do prezentacji potrzebnych tresci np.

loga sponsora.Rozwaz uzycie statych kamer dla komentatoréw.
Aby zapewnié czysty i nieprzerwany dzwiek, kazdy komentator
powinien mie¢ niezalezny mikrofon.

Rezyser transmisji to osoba odpowiedzialna za transmisje
wydarzenia. Posiada odpowiednie oprogramowanie do
zarzadzania widokiem transmisji online i wybierania
prezentowanych tresci miedzy studiem, rozgrywka, tablicg
wynikéw a spotami reklamowymi.

Prezenterzy / Komentatorzy

Stabilne potaczenie internetowe - niezbedna predkos¢
przesytania wynosi 50 Mbps dla transmisji w jakosci HD.

Oprogramowanie do transmisji na zywo - mozesz

tworzy¢ profesjonalne transmisje za pomocg dostepnego
oprogramowania, takiego jak vMix, YouTube, Twitch, Vimeo

i Facebook. Te platformy pozwalajg na produkcje, nagrywanie
i transmitowanie z jednego urzadzenia.
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Operator rozgrywki odpowiedzialny za wszystkie czynnosci
zwigzane z przebiegiem zawodéw i komunikacje z graczami.
Po rozpoczeciu wyscigu operator obserwuje trase regat w trybie
widza. Jego ekran moze by¢ uzywany do transmisji. Dodatkowo
operator rozgrywki jest odpowiedzialny za rejestrowanie tabeli
mety i obliczanie punktéw miedzy wyscigami.

Sedzia Gtéwny, ktéry bedzie odpowiedzialny za przeprowadzanie
wyscigow. Sedzia powinien nadzorowac rywalizacje w grze.

Twdj czas jest bezcenny. Skorzystaj z niezawodnego
oprogramowania do szybkich obliczeA punktéw. Zalecamy
skorzystanie z gotowych platform, takich jak sailranks.com.
Mozesz réwniez stworzy¢ wiasny arkusz kalkulacyjny.

Jesli masz odpowiednie zasoby, mozesz wynaja¢ partnera
produkcyjnego, ktéry zajmie sie obstuga wydarzenia.
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6.2.3. Zainspiruj sie innymi esportami

Aby dowiedzie¢ sie wiecej,
sprawdzZ sekcje dotyczaca
wydarzen na zywo.

Aby zwiekszy¢
zainteresowanie wsréd
potencjalnych uczestnikéw,
dostosuj swoje dziatania
do sezonu zeglarskiego.

Wykorzystaj eSailing jako
narzedzia do rozwijania
umiejetnosci zeglarskich,
gdy warunki pogodowe

na to nie pozwalaja. eSailing
moze petnic role rozgrzewki
przedsezonowej.
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6. ORGANIZAC
WYDARZEN

6.3.
Wuydarzenie hybrydowe

Wydarzenia hybrydowe pozwalajg na dowolny udziat
elementow wydarzen na zywo oraz wirtualnych.

Ten rodzaj wydarzenia warto zastosowac,

gdy uczestnicy lub publiczno$¢ stanowig zréznicowane
grupy, a najlepszym rozwigzanem jest zaréwno

udziat zdalny, jak i osobisty. Dzieki wydarzeniom
hybrydowym mozemy elastycznie zarzgdza¢
budzetem i przenosic¢ najbardziej kosztowne
elementy do sfery online. MoZzemy przeprowadzi¢
wydarzenie stacjonarnie z nieograniczonym zasiegiem.
Organizacja wydarzen hybrydowych moze by¢
czasochtonna.

Podsumowujac:

Wydarzenie hybrydowe umozliwia potaczenie
elementéw wydarzenia na zywo i wirtualnego.

To rozwigzanie jest odpowiednie dla zréznicowanej
publicznosci i w sytuacjach, gdy oprécz szerokiego
zasiegu chcemy dostarczy¢ namacalnych doswiadczeh.
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7. PODSUMOWANIE

38

Korzystanie z platformy
Virtual Regatta

porzyczynia sie do wzrostu
zainteresowania eSailingiem
oraz zeglarstwem.

Niniejszy podrecznik zostat stworzony,
aby dostarczy¢€ przydatnych narzedzi
dla podmiotéw, chcacych poszerzy¢ swojg
oferte i zaproponowac nowg, atrakcyjng
forme promocji.

W pierwszej czesci
dokumentu skupilismy
sie na stworzeniu
instrukcji gry oraz
Organizacji wyscigow.

Istotnym aspektem byto dostarczenie
szczegbtowego opisu sekcji Virtual
Regatta Sailing School, ktéra ma istotna
wartos¢ edukacyjng. W drugiej czesci
dokumentu przedstawiliSmy tematy
przydatne do organizacji wydarzen.

Pamietaj

Organizacja wydarzen
stanowi wyzwanie.
Istotne jest pozostanie
zorganizowanym,
elastycznym i
przygotowanym na
nieoczekiwane wyzwania,
ktére mogga pojawic

sie podczas procesu
planowania i realizacji.


https://www.virtualregatta.com/en/inshore-game/
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POLISH YACHTING
ASSOCIATION

World Sailing


https://www.virtualregatta.com/en/inshore-game/
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