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Abstrakt

Clanek se zabyva vyvojem softwarového, didaktického nastroje Virtualni tfida, ktery
je nyni v alfa verzi vyuzivan na Fakulté pedagogické Zapadoceské univerzity v Plzni.
Jedna se o virtualni prostiedi, pomoci n¢hoz se studenti nachazeji v uméle vytvorené
ttidé a absolvuji zde trénink vedeni vyucovaciho procesu. Pomucka je vyuZzivana pro
zlepseni didaktickych a fidicich kompetenci budoucich pedagogickych pracovniki.

Prispévek ptedstavuje vypracovanou piipadovou studii a analyzu soucasné aplikace
Virtualni téidy, ze které byly odvozeny vhodné rozsitujici komponenty.
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1 Cile prace a metodologie

Mezi poZadované prioritni cile prace patii vyvoj Virtualni tfidy, ktery se bude opirat o
reSersi dostupnych zdroja tykajicich se aplikace virtudlni reality v procesu vzdelavani
pedagogickych pracovnikil v terciarnim vzdélavani. Soucasti by idedlné¢ mél byt také
spiSe kvalitativni vyzkum, jehoz cilovou skupinou budou prioritn¢ studenti Fakulty
pedagogické Zapadocéeské univerzity v Plzni.

2 Virtualni realita

Pojem virtudlni realita zahrnuje SirSi spektrum technologii, které uzivatelim umoZiiuji
interakci s uméle vytvofenymi modely. Castym doprovodem jest vizualni ¢i sluchové
vjemy, které interakce doprovazeji a zajiSt'uji tim vétsi miru zaujeti uZivatele.

Virtudlni realita je vniméana v nyn¢j$i dobé spiSe jako zalezitost technologickd, avSak
prvni zminku lze datovat do roku 1938 a je spojovana s divadelnim dramatikem
Antoniem Artaudem. Ten oznacil divadlo za virtudlni realitu ,,ve kterém postavy,
objekty a obrazy nabyvaji fantasmagorické sily wvnitinich vizionafskych dramat
alchymie.“. JEREMY, 2014)

Za autora novodobého pojmu virtualni realita je povaZzovan americky spisovatel a

pocitacovy odbornik Jaron Lanier. V devadesatych letech dvacatého stoleti pracoval pro
herni spolec¢nost Atari. (FIRTH , 2013)

Jason Lanier se podilel také na tvorbé pfedchiildce rukavice Data Glove, ktera dovedla
manipulovat s pfedméty ve virtudlni realité. V roce 1985 zalozil spolecnost VPL
Research, spolec¢nost vénujici se vyhradné virtualni realité. (JAN KAPOUN, 2005)



2.1 Clenéni virtualni reality

Virtudlni realitu 1ze roz¢lenit do tii podkategorii, které¢ se 1isi pfevazné mirou propojeni
uzivatele s prostiedim a jeho interakci s uméle vytvorenymi modely.

Augmented reality: projekce uméle vytvoreného modelu dochazi na displej
mobilnich zafizeni za soucasného sniméni realného svéta pomoci kamery
(KOSTOV, 2015). Vyuziti zde nachédzeji ptfevazné pienosna elektronicka
zafizeni, tj. mobil ¢i tablety. Interakce uzivatele s virtualni realitou dochazi
pomoci dotykového displeje ¢i jinych senzor, naf. GPS ¢&i gyroskop.
Nejznaméjsi aplikace vyuzivajici zminovany princip je hra Pokemon Go,
nicméné existuje také mnoho edukacnich aplikaci, napf. Dinosaurus 4D+,
Spacecraft AR, aj.

Mixed reality: predstavuje jesté intenzivngj$i propojeni virtualni reality se
skuteénym svétem. Oproti zminované augmented reality dochazi k projekci
modelu jiz do realného svéta. Publikace What si Mixed reality? (SPEICHER et.
al., 2019) definuje tento typ jako kombinaci virtuality s realitou za potieby
specializovaného hardwaru pro zobrazeni virtudlni ¢asti. Piikladem jest zafizeni
Microsoft HoloLens, coz je headset s prithlednym hledim a na jehoz povrch jsou
promitany predméty z virtudlni reality.

Immersive reality: vS§echny diive zminované typy virtualni reality zajistovaly
propojeni s realitou v rizné mife. Maximalni propojeni uzivatele s virtudlni
realitou, tedy situace, kdy se jedinec nachazi v plné virtualnim prostiedi, je
zajistovan pomoci pohybovych senzort a ndhlavniho headsetu zajist'ujici 360°
pohled do virtudlniho prostfedi. (SPEICHER et. al., 2019)

3 Virtualni uéebna

Programovy nastroj Virtudlni tfida, ktery je vyvijen na Katedife vypocetni a didaktické
techniky Fakulty Pedagogické Zapadoceské univerzity v Plzni, vyuziva virtudlni realitu
s maximalni mirou aktivizace ucastnika. Soucasnd alfa verze vznikla za spoluprace
odbornikii na virtudlni realitu z Fakulty strojni ZCU a didaktiki na Fakulté pedagogické
ZCU. Utelem nastroje je ovéfovani pedagogické-didaktickych schopnosti studentii
pedagogickych oborti pomoci inscenace kratké vyukové scény. Béhem ni student
probird pfedem pfipravenou latku urcenou pro primarni vzdélavéani, v zavislosti na
aprobaci studenta. Interakce se zaky je prozatim pouze vizudlni a zvukova, dotazy
virtualnich zakd mohou realizovany pomoci ostatnich t€astnikli pfitomnych v mistnosti.
(DUFFEK et. al., 2019)



Obrazek 1. Projekce Virtulni uéebny a studena v ni piisobici

4 Prehledova studie

Prehledova studie, vypracovand v akademickém roce 2019/2020, kromé& vyse
zestruénéného vyvoje virtudlni reality mapuje také vyuzivani jinych umélych realit
nejen ve vzdélavani, ale i v jinych odvétvich, napf. v prumyslu. Primarnim zdrojem
prace byly cizojazy¢né publikace na védecké platformé¢ ResearchGate, které byly
uvefejnény v ¢asovém obdobi 2000 az 2020. Jednalo se o volné¢ dostupné zdroje,
popiipade zdroje na vyzadani.

Studie shrnuje poznatky spjaté s platformou TeachLivE a jiz ukonfenym projektem
SecondLive, které projevily tendenci o vzdélavani budoucich pedagogickych
pracovnikl v uméle vytvotrenych prostiedich. Bylo nalezeno vé&tsi mnozstvi zdroja spise
Vv souvislosti vzdélavani zdravotnich a vojenskych oborti nez pro obory zaméfené na
pedagogiku. Jedna se potencidlni zdroje, které by bylo mozné vyuzit pii vyvoji
Virtualni tfidy. Pfedpokladana je také spoluprace pracovniho tymu zahrnujici ¢leny na
riznych pracovnich pozicich — od programatorti, navrhait az po didaktiky a odborné
poradce.

5 Vyvoj Virtualni tfidy

Nize uvedené vyvijené komponenty vychazeji z pilotniho ovéfovéani, které bylo
provadéno v akademickém roce 2018/2019, a zptedchozi implementace rozhrani
Virtudlni tfidy realizované Mgr. TomaSem Prichou. Pilotniho ovéfovani se opakované
zucCastnili studenti Fakulty pedagogické studujici vzdélavaci programy UCcitelstvi
informatiky pro ZS a Ugitelstvi zem&pisu pro ZS. Pfitomni byli vzdy oborové zaméfeni
didaktici.

5.1 Interface

Jeden z méné zavaznych nedostatkd aplikace, ktery ovSem komplikuje vyvoj Virtualni
ttidy, je absence zékladniho grafického uZzivatelského rozhrani, pomoci n¢hoz by bylo
mozné aplikaci ovladat. Alfa verze po spusténi defaultné zobrazila virtualni realitu a pro
navraceni vSech modeld do vychoziho stavu bylo nutné program vypnout a zapnout.
Z hlediska realizace vyuky se nejednd o ruSivy prvek, nebot vymeéna studentl
zajistovala vzdy dostatecné mnozstvi Casu.



Prozatim graficky jednoduché uZivatelské menu umoznuje ¢asové méné€ narocny reset
prostiedi. Jedna se o novou vychozi scénu a v prubéhu ptitomnosti uzivatele ve virtualni
realité je moZné ho zobrazit pomoci kldvesy ESC. Mezi dal$i poZadované funkcionality
se fadi moznost pozastaveni virtudlniho vyucovani a zména nastaveni u¢ebny — napf.
upravovat vékovy model postav, vybér pouzivanych pomicek nebo 1 vybér mistnosti,
ve které se bude vyuka realizovat.

Obrazek 2. Uzivatelské menu Virtualni ucebny

5.2 Modely

Nejcastéjsi ptipominky respondentli se tykaly grafického zpracovani a uvétitelnosti
virtudlniho prostfedi. Vizudlni modely jsou klicové komponenty, nebot jsou
respondenty nejvice vnimany. Zde se bohuzel negativné projevuje srovnani produktu
S hernim priamyslem, se kterym nelze Fakultu pedagogickou porovnavat.
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Obrazek 3. Modely MakeHuman Obrazek 4. Modely Adobe Fuse

Za timto ucelem byly nahrazeny dosavadni modely vytvofené na platformé
MakeHuman za modely vymodelované pomoci programu Adobe Fuse. Kromé vice
lidského vzhledu tato varianta poskytla vyuziti balicku Mixano, s nimz je mozné
modely automaticky propojit.

5.3 Interaktivni model chovani

Jednotlivé modely jsou ovladany pomoci udalosti, tj. tlacitka klavesnice maji pfidruzené
eventy, které¢ se pfi splnéni definovanych podminek nasledné provedou. Struktura kodu
je zde diky jazyku C# vedena ve standardu OOP, coz zajistuje prehlednost kodu
a usnadiuje piipadné rozsiteni funkci.



Modely vyuzivaji dva zplsoby, jakym jsou provadény jejich animace:

e Animation Controller: komponenta prostiedi Unity, ktera umoznuje definovat
pfechody mezi ur¢itymi animacemi. Komponenta obsahuje mnozinu stavi, kdy
pfechod mezi nimi je podminén hodnotou libovolného poctu proménnych.

Obrazek 5.  Animation Controller zajist'uji sedani a vstavani postav

e Plugin Final IK: jedna se o placeny dopln€k pro vyvojové prostiedi Unity.
Umoznuje navrhovat a provadét vlastni animace pomoci doplitujici kostry,
pomocnych prvkii a pfidavaych komponent, které disponuji vlastnim
grafickym rozhranim zabudovanym do Unity.

Obrazek 6. Zobrazeni Final IK kostry

5.4 Zavérem

Vyvoj Virtudlni tfidy, na kterém se v soucasné dobé podili pracovni tym na Fakulté
pedagogické, mad primarné¢ za cil vytvofit programdtorské zazemi, které umozni
bezproblémové implementace dalSich funkci. Za kli¢ovou lze povazovat vhodnou
strukturu uzivatelského menu, jez poskytne variabilitu v uziti aplikace na Sirsi spektrum
uzivateld — od ucitelt matefskych Skol az samotné pedagogické pracovniky plisobici
V tercidrnim vzdelavani.



Literatura

[1] DUFFEK, V. et al., 2019. Pre-service teacher training in the virtual classroom:
pilot study.

[2] FIRTH, N., 2013. Interview: The father of VR Jaron Lanier. NewScientist, ¢
2018, s. -. -. Dostupné také z: https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/
S0262407913615420?via%3Dihub

[3] CHRISTOU, C., 2010. Virtual Reality in Education. In: Affective, Interactive and
Cognitive Methods for E-Learning Design: Creating an Optimal Education ...
[online]. Kypr: University of Nicosia. ISBN 9781605669403. Dostupné také z:
https://www.researchgate.net/publication/

328781017 _The_State of Virtual_Reality _in_Education

[4] JAN KAPOUN, 2005. JARON LANIER: PRVNI HRAC VE VIRTUALNIM
SVETE. ScienceWorld [online] [cit. 2020]. Dostupné z: https:/
www.scienceworld.cz/clovek/jaron-lanier-prvni-hrac-ve-virtualnim-svete-1862/

[5] JEREMY, N., 2014. La Réalit¢ virtuelle. Jeremy  Norman's
Historyofinformation.com [online], verze 21. 12. 2019. Dostupné také z: http://
www.historyofinformation.com/detail.php?id=1323

[6] KOSTOV, G. Y., 2015. Fostering Player Collaboration Within a Multimodal Co-
Located Game. Hagenberg. Diplomova prace. Interactive Media, Fachhochschule
Oberosterreich.  Dostupné také z: https://www.researchgate.net/publication/
291516650 Fostering_Player Collaboration_Within_a_Multimodal_Co-

Located Game

[7] SPEICHER, M., B. D. HALL a M. NEBELING, 2019. What is Mixed Reality?
Glasgow. Dostupné také z:  https://www.researchgate.net/publication/
332269415 What_is_Mixed_Reality

PhDr. Lucie Rohlikova, Ph. D. Mgr. Miroslav Zika

Zapadoceska univerzita v Plzni Zapadoceska univerzita v Plzni

Pedagogicka fakulta Pedagogicka fakulta

Chodské nam. 1052/1 Chodské nam. 1052/1

306 14 Plzen 3 306 14 Plzen 3

e-mail: Irohlik@kvd.zcu.cz e-mail; zikam@kvd.zcu.cz



