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Doporuceni a scénare pro vyuku Uvod

1 Uvod

Cilem textu je predstavit mozné zpUsoby nasazeni 3D virtudlniho prostredi, které je mozné
pfipravit a nasadit v aplikaci pro 3D VRE vytvorené v ramci projektu TLO5000459 - ZvySovani
kvality vzdélavani a posilovani motivace studentl k u¢eni nasazenim prostiedi 3D virtualniho
univerzitniho kampusu na bazi technologii virtualni a rozsifené reality do vyukového
procesu, fe$eného v rdmci programu Eta, s podporou Technologické agentury Ceské
republiky.

Text sumarizuje moznosti a doporuceni, uvadi pfiklady nasazeni ve vyukovém procesu.
Uplatnéni prvk( technologii virtualni reality (VR) je velmi Siroké a v budoucnu se bude
nepochybné déle vyvijet a rozsifovat. Zaroven bude limitovano pouzitymi prostfedky, ¢imz se
bude vzajemné odliSovat. Je zfejmé, Ze zcela jiné situace, pribéh a vysledky bude mozné
dosahnout ve VR s pomoci specifického hardwaru, napf. s uplatnénim 3D bryli, ve srovnani

s VR, kdy je rozhrani tvofeno pouze obrazovkou pocitace.

Proto je potifeba rozliSovat jaké prostfedky mohou byt nasazeny, respektovat jejich plusy a
minusy a pfizpusobit vyukovy proces témto aspektim.

V ramci naseho projektu bylo cilem ptipravit, otestovat a analyzovat VR v situaci, kdy nebude
vyzadovan zadny specidlni hardware. Cilem byla tvorba 3D virtudlniho prostredi (3D VRE),
které bude dostupné ucastnikiim vyukového procesu pro realizaci vybranych aktivit v ramci
vyuky tak, aby byly vytvoreny predpoklady, Ze takto realizovand vyuka bude efektivnéjsi, pro
pfijemce zabavnéjsi a zaroven realizovatelna bez omezeni fyzického charakteru (dostupnost
na vyzadani, pfes Internet). Vhodny software, ktery predstavuje virtudlni prostor a umozni
praci v ném je vSak pouhym predpokladem pro mozné prinosy v pedagogickém procesu.
Primarni je zplsob, jakym bude 3D VRE skute¢né aplikovano pedagogem! Predstaveni
prostiredi a popis mozné aplikace v rdznych situacich by mohl pomoci k ziskani predstavy o
uplatnéni 3D VRE.

Z vyzkumu realizovanych v priibéhu feseni projektu jednoznacné vyplyva, zZe rozhoduijici je
vhodny zpuasob aplikace prvki virtualni reality do pedagogického procesu. Samotna
technologie negarantuje automaticky pfinosy ve vzdélavani.

Aplikace nabizi tzv. desktop 3D VRE na bazi tzv. viceuZivatelského virtudlniho prostredi
(Multi-User Virtual Environment - MUVE). Umoznuje vyuziti virtualniho prostfedi pro
setkavani, komunikaci a vzajemnou interakci aktérd. Vnimani prostoru a ostatnich aktérq,
orientace, pohyb a moznosti komunikace odlisuji takto pojaté prostredi od bézné uzivanych
softwar( pro komunikaci a kolaboraci uc¢astnik( v redlném case. Zaroven klade ptiprava
aktivit pro tento typ prostredi zcela jiné naroky na jeho tvirce. Je potfeba peclivé zvazit,
které typy aktivit jsou pro 3D VRE nejvhodnéjsi a to i v kontextu narocnosti na pfipravu.

VRE typu MUVE zdroven pfindsi moznost vytvoreni virtualniho kampusu. Nemusi tedy jit
pouze o vyukovy proces, ale i dalsi aktivity bézné v Zivoté univerzity (Skoly), které v tomto
typu prostredi Ize realizovat.
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2 Vzdélavaci proces ve fyzickém a elektronickém prostredi

Text se vénuje moznostem nasazeni 3D VRE do vyuky. Neklade si za cil, ani to neni mozné,
definovat vSechny relevantni situace, které mohou nastat. Také neni koncipovan jako
pomocnik, ktery exaktné definuje varianty a postupy jejich feseni. Cilem textu také neni
detailné, precizné definovat formy vyuky a jejich aspekty z pohledu pedagogického,
technického nebo jiného.

Dlvody, pro¢ tomu tak neni spocivaji zejména v tom, Ze vyukovy proces miiZe byt realizovdn
v Sirokém mnoZstvi variant, jelikoZ je ovlivnén spoustou faktor(. Proto volime cestu
identifikace zakladnich aspektl ovliviiujicich vyuku a snazime se definovat klicové varianty a
doporuceni nasazeni v kontextu aplikace 3D VRE.

Cilem je upozornit na vybrané souvislosti, které se jevi jako relevantni v souvislosti

s uplatnénim softwaru pro 3D VRE. Tyto byly identifikovany v souvislosti s vyvojem aplikace a
jejim pilotnim nasazenim v prabéhu feseni projektu TLO5000459 - ZvySovani kvality
vzdélavani a posilovani motivace studentd k u¢eni nasazenim prostredi 3D virtualniho
univerzitniho kampusu na bazi technologii virtudlni a rozsifené reality do vyukového
procesu.

Soucasti materialu jsou také konkrétni pripady nasazeni, dané tématikou a konkrétni situaci.
Tyto jsou uvedeny jako mozny zdroj inspirace, pro dokresleni moznosti 3D VRE.

V ramci vystupu projektu je k dispozici uzivatelsky manual pro ovladani 3D VRE. Zde se proto
nevénujeme ovladani aplikace.

2.1 Forma vyuky, situace vzdélavaciho procesu

Vyuziti prvk komunikaénich a informacnich technologii ve vyukovém procesu je dnes
béZnou zdlezitosti. Pokud zvaZujeme podobu vyukového procesu ve vazbé na informacni
technologie, miZzeme hovotit o nasledujicich formach vyuky.

Vyukovy proces v tradi¢ni, prezenéni podobé, ktera predpoklada fyzickou ucast aktéru
v daném c¢ase na daném misté. Tim neni dot¢ena mozZnost pouZiti informacnich a
komunikacnich technologii. Nicméné hlavni ddraz je kladen na pfimou komunikaci mezi
Ucastniky vyuky.

Vyukovy proces ve varianté distan¢niho vzdélavani je fizen a koordinovan pedagogem,
pricemz je orientovan na samostudium. Pro studujici jsou pfipraveny studijni materialy

v takové podobé, ktera je vhodna pro individualni pfipravu. Tato forma nevyluc€uje kontakt
s vyucujicim napf. v podobé konzultaci.

Principialné je distancni vzdélavani zaméreno na to, aby studium bylo nezavislé na misté a
Case. To vytvari predpoklady pro implementaci prvkld informacnich technologii (IT), které
mohou prekonat nebo zmirnit geografické a ¢asové bariéry. Takto se blizime terminu
eLearningu, vzdélavani s pomoci informacnich a komunikacnich technologii. Zminit Ize
uplatnéni digitdlnich studijnich materiall (prezentace, texty, testy, modely, odkazy na dalsi
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zdroje v ramci sité Internet), ale také prvky videokonferencnich hovord, sdileni obrazovek
apod.

Dulezitym aspektem je zda Cas. E-learning Ize pak délit na vyuku v realném case (také
oznacovano jako online, synchronni vyuka s nutnosti byt pfipojen v daném ¢ase) nebo
asynchronni vyuku (také na vyzadani, offline, kde neni student omezen na konkrétni cas).

Variantou je také tzv. Blended learning, ktery kombinuje prvky prezenéni vyuky a e-learningu
za Ucelem vyuziti silnych stranek obou pristupl na jedné strané a eliminaci nevyhod na
strané druhé.

Z vyse uvedeného miZeme definovat klicové faktory, které jsou vyznamné pro nalezeni
spravné formy vzdélavaciho procesu:

e Cas—jde o vyuku (vyukovou aktivitu) v definovaném ¢&ase, nebo jde o vyuku ¢asové
nezavislou.

e Lokalita —je nutné fyzicka pfitomnost na daném misté nebo je mozné studovat
odkudkoliv (s pomoci technologii).

e Potieba podpory — s ohledem na zaméreni projektu, jde primarné o technologie,
které mohou pomoci realizovat vyukovy proces.

Z téchto faktor( jiz vyplyvaji mozné vlastnosti aplikaci, které maji vyukovy proces podpofit.
Na zakladé vySe uvedeného Ize odvodit a klasifikovat nasledujici scénare nasazeni:

e Klasicka prezencni vyuka.

e Kombinovana prezencni a distanc¢ni vyuka (asynchronni).

e Kombinovana prezencni a distanc¢ni vyuka (synchronni, v redlném case).
e Distancni vyuka, asynchronni, nezavisle na ¢ase.

e Distan¢ni vyuka, synchronni, v realném ¢ase.

Scénar ovlivni volbu a implementaci IT. Uvedme si pfiklady.

Klasicka prezencni vyuka versus distanc¢ni vyuka, synchronni, v redlném case. Pro prezenéni
vyuku nebudou klicové prostiredky pro komunikaci (hovor, videohovor, chat). Naopak pro
distanc¢ni vyuku v redlném c¢ase budou tyto prostifedky nepostradatelné.

Kombinovand prezenéni a distancni vyuka (synchronni, v redlném case), kde se predpoklada,
Ze Cast studentu je fyzicky pfitomna a ¢ast student( je pfipojena na ddlku mize vyzadovat
odlisné naroky na IT v tom smyslu, Ze tyto budou respektovat také potfebu vést vyuku pro
fyzicky pfitomné studenty (bézna kamera tak nemusi byt vhodna pro zajisténi snimani
tabule, kterou pedagog vyuziva v rdmci prezenéni vyuky).

Podrobnéjsi popis jednotlivych, typizovanych forem vyuky.

1. Prezencni vyuka je orientovdna na fyzickou pfitomnost viech aktér( vyukového procesu.
V dnesni dobé je z pohledu ,,IT” typicky soucasti této formy IS pro organizaci vyuky typu LMS,
digitdIni vyukové materialy, vyuzito je bézné pocitacové vybaveni.
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2. Kombinovana prezencni a distancni vyuka (asynchronni) mize byt povazovana za
blended learning. Mimo prezencni vyuku jsou v distancni ¢asti aktivnéji vyuzivany digitalni
studijni materidly a prostiedky pro komunikaci. Role IS pro organizaci vyuky je vyraznéjsi,
nebot ¢astecné zastupuje organizacni prvek v té ¢asti vyukového procesu, ktery je realizovan
distancné.

3. Kombinovana prezencni a distan¢ni vyuka (synchronni, v redlném case) tato forma
predpoklada ucast studentl jak fyzicky, tak distancné. Vyukovy proces je nutné prizpUsobit
tomuto faktu, ktery klade zvySené pozadavky na zpUsob vyuky, resp. jeho zprostfedkovani
dvéma kandly (prezencné a distan¢né). Tim je dano, Ze tato forma vyZzaduje mimo vyse
uvedené prostredky, také takové prostiedky pro komunikaci mezi jednotlivymi Gcastniky,
které umozni zprostfedkovani informaci a komunikaci smérem na obé skupiny posluchaca.

4. Distanéni vyuka, asynchronni predstavuje formu, kdy se Ucastnici zapojuji do vyukového
procesu ze vzdalené lokality, a pfitom si sami urcuji ¢as vyuky. DUraz je kladen na studijni
materialy, dostupné na vyzadani, napf. zaznam prednasky (software pro potizeni zdznamu
vyuky a jeho zpfistupnéni).

5. Distancni vyuka, synchronni, v redlném case je typicka tim, Ze komunikace mezi Ucastniky
musi byt nahrazena informaénimi technologiemi. U¢astnici vyukového procesu jsou piitomni
ve stejném Case, proto jde o komunikaci, kterd nahrazuje pfimy kontakt mezi uéastniky —
rozhovor, diskuse. Dlraz je zde kladen napf. na moznost zprostifedkovani pfednasky

s mozZnosti reakce studentl (software pro komunikaci v redlném case).

aplikacepro ¢

real time @ @
komunikaci
® O

mail

bez software @

osobné, prezencné dalkové, online

[
»

Obrdzek 1 Pozice forem s ohledem na previddajici charakter vyuky

Uvedenou klasifikaci bychom radi poukazali na fakt, Ze forma vyukového procesu s sebou
nese potreby na IT zdroje. Obrazek 1 ilustruje pozici typické formy vyuky s ohledem na hlavni
charakteristiky jejich realizace.
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2.2 Ucastnici vyukového procesu (a jejich kompetence)

Dulezitym aspektem, ktery ovlivni vyukovy procesu jsou také jeho ucastnici. Klicové jsou
schopnosti aktér(, které definuji a zaroven limituji moznosti jejich zapojeni do vyuky. V této
kapitole se soustredime na role a kompetence uUcastnikd vyukového procesu (akcent bude
logicky kladen na pfipravu vyuky).

Samoziejmé nejde jen o samotny vyukovy proces, ale také o zajisténi zdzemi pro jeho
realizaci. To mlZe zahrnovat sitovou infrastrukturu, serverové zazemi, adresarové sluzby,
instalaci IS podporujicich vyuku a dalsi. Tato oblast je mimo ramec nasi problematiky a
povazujeme ji v zasadé za vyreSenou, protoze v rdmci tématu VR neni potieba tyto IT zdroje
Skoly upravovat nebo mimoradné spravovat. Naopak feseni projektu je postaveno na
principu nezavislosti vtomto sméru.

Podobné je zfejmé, zZe softwarové prostiedky pro podporu organizace vyuky, nej¢astéji
realizované systémy typu LMS (Learning Management System) nebo ekvivalentnimi
softwary, které poskytuji podporu organizace vyuky (napr. Google Classroom, MS Teams)
nepatii z pohledu schopnosti pedagogl a studentl mezi néco mimoradného. Po obdobi
spojeném s restrikcemi v souvislosti s nemoci Covid19 povazujeme diskusi o schopnosti
pedagogl (studentll) pracovat s témito ndstroji za irelevantni a bereme je jako standartni
nastroje dnesni doby.

Oblasti, které s sebou nesou také potrebu zajisténi lidskymi zdroji jsou:

e Priprava zazemi potiebného pro vyukovy proces — v kontextu vySe uvedeného nejde
o primarni infrastrukturu a podporu IS, ale specifickou podporu pro vyuku s vyraznym
zastoupenim IT (napf. schopnost instalovat a konfigurovat komunikacéni technologie
pro distan¢ni vzdélavani — 360 stupnové kamery; interaktivni tabule, sprava IS pro
organizaci a spravu vyukového procesu).

e Priprava materiall pro vyukovy proces — napf. pokrocila prace s digitalnim obsahem —
pofizeni a stfih videa, vznik a editace digitdlniho obsahu.

e Vedeni vyuky, samotny vyukovy proces — vyuziti vyukového prostredi a uplatnéni ve
vyuce.

Je zfejmé, Ze Ucastnici vyukového procesu maji vazbu na formy vyuky, které jsme stru¢né
diskutovali v pfedchozi kapitole. BlizSi popis potfebnych kompetenci proto odvodime z dfive
definovanych zakladnich forem vyuky.

Pro prezencni vyuku hraji roli v zasadé dva typy ucastnik(i: pedagog a student. Pokud
bychom hovof¥ili o Urovni znalosti a dovednosti pedagogl pro pripravu a vedeni vyuky v této
formé vyukového procesu, mohli bychom konstatovat, Ze jde o naroky v soucasnosti bézné,
tj. na Urovni primérného uzivatele pocitace. Tradi¢né jde o pfipravu prezentace Ci jiné
podpory vyuky (linkovani na internetové zdroje, prace se software dle zaméreni predmétu
apod.). Elektronicka forma komunikace slouzi spiSe jako doplnék, studijni proces na ni
primarné neni zalozeny.

Kombinovana prezencni a distancni vyuka (asynchronni) md pro prezencni ¢ast v podstaté
podobné naroky. Kli¢ovou roli ma systém pro administraci vyuky (typicky LMS), ktery je
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hlavnim prvkem pro sdileni materiald, rlizné formy aktivit (diskusni fora, testy, odevzdavani
ukoll apod.) a organizaci vyuky (vyukové bloky, ale také prvky podporujici realizaci napf.
predstaveni vyucujicich, studijni cile). Rozdily Ize vysledovat u distancni ¢asti. Pokud bychom
identifikovali aspekty, které mohou odliSovat tuto formu pak uvedme nasledujici: 1) vétsi
dliraz na samostudium ve vybranych ¢astech studia, coZ s sebou m{ze nést odlisné naroky na
studijni materidly, napf. potfebu zaznamu vyukového procesu (videa), obecné by studijni
materidly pro distan¢ni ¢ast mély byt koncipovany tak, aby bylo mozné je studovat
individudlné a samostatné. 2) v oblasti komunikace mezi studentem a pedagogem musi byt
pro distan¢ni ¢ast vyuky zajisténa takova forma komunikace, aby mohl vyukovy proces
pokracovat i bez moZnosti osobniho setkani. Tvorba studijnich materidld pro tuto formu
vyuky muZe vyZzadovat podporu napf. formou IT technikd pro podporu tvorbu materiala
(zdznam a strih videa, titulkovani, export do vhodnych formatd atd.). Podtrhujeme slovo
»podpora“, nebot je podstatny mentalni vklad autora/pedagoga, nicméné technické Gpravy
mohou byt preneseny na specialisty. Véetné narokd na technické vybaveni.

Distancni vyuka, synchronni, v realném c¢ase méni naroky na komunikaci, zejména nutnosti
komunikovat v redalném ¢asu. Komunikaci pfitom neni pouha vyména zprav (ve smyslu
elektronické posty nebo chatu), ale zejména schopnost realizovat vyukovy proces, tj. vedeni
prednasek nebo aktivit na cviceni. Dostavame se do situace, kdy je potieba nahradit fyzicky
kontakt v realném prostredi Skoly formou vzdalené formy komunikace s pomoci IT.

K dispozici je fada platforem, které tuto formu komunikace, resp. tyto ucely podporuji (po
obdobi restrikci v souvislosti s hygienickou situaci jsou tyto prostifedky obecné zndmé — MS
Teams, Zoom, Moodle plug in Big Blue Button a dalsi). Typicky takto mohou byt vyreSeny
situace, kdy mohou byt aktivity vedeny pfimo na pocitaci (prezentace, préce v softwaru). Pak
je mozné sdileni obrazovky, véetné prvkil interaktivity, kdy sdili jednotlivi studenti a jsou
tudiz primo aktéry déni. Obtiznéjsi jsou situace, kdy jsou soucdsti vyukového procesu aktivity
obtizné realizované pfimo v pocitaci (nutnost kresleni, sdileni v rdmci tym() nebo aktivity
realizované zcela mimo pocitac. Dle charakteru aktivit mGzZe byt nasazen specificky hardware
(kresleni na tabletech apod.) nebo kamery, interaktivni tabule apod. Tyto aktivity mohou byt
opét reseny s podporou technikli pro podporu komunikace. V kazdém pripadé se jiz
pohybujeme v situacich, které nemusi byt trividlné fesitelné nebo jsou v kritickych pfipadech
neresitelné (prace v laboratofich, prace na strojich apod.)

Kombinovana prezencni a distancni vyuka (synchronni, v realném case). Jak bylo uvedeno
vySe, studenti jsou ¢aste¢né pritomni prezencné, ¢astecné vzdalené. To definuje potrebu
zprostredkovat vyuku dvéma skupinam studenttd. Podporou mohou byt elektronické tabule,
kamery (s automatickym nataceni a snimanim zvuku) a dalsi technologie. Opét oviem nejde
o tradi¢ni, bézné vybaveni, proto mize byt vhodna/potiebna Gcast techniki pro podporu
komunikace. Vyse uvedené naroky na tvorbu, sdileni studijnich material{

Pro distan¢ni vyuku v asynchronnim rezimu plati jiz uvedené, kde bylo v kombinaci

s prezencni formou. Zde by mély vSechny studijni materialy splfiovat poZadavky na distanéni
formu vzdélavani a tomu by méla odpovidat i organizace studia, resp. ostatni prvky ci
systémy.




Doporuceni a scénare pro vyuku Vzdéldvaci proces ve fyzickém a elektronickém prostredi

S rostoucim zapojenim IT do vyukového procesu logicky rostou naroky na schopnosti
pedagoga vyuku pfipravit a realizovat.

Uéastnici vyukového procesu mohou byt (opakujeme, e v tuto chvili abstrahujeme od
potfeby konfigurace IS, sprdvy sité apod.):

e Pedagog.

e Technik pro podporu pfipravy studijnich materiald.
e Technik pro podporu komunikace.

e Student.
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3 Charakteristiky 3D VRE a jeho vyuziti ve vyuce

V textu jsme avizovali, Ze je cilem poskytnout viceuzivatelské virtualni prostiedi (MUVE)
s podporou 3D, tj. prostoru, plasti¢nosti, trojrozmérnosti. ZjednoduSené hovotime o aplikaci
pro 3D VRE. O co vlastné jde?

3.1 Strucny popis 3D VRE

Softwarova aplikace primarné slouZi pro vytvoreni 3D virtualniho prostredi, které je
dostupné pro uZivatele. Prostfedi je tvofeno vice ¢i méné komplexnim prostorem (ve smyslu
propracovanosti nebo rozsahlosti), ve kterém se uzivatel mize pohybovat pripadné
interagovat s ostatnimi uzivateli.

UzZivatelé maji v aplikaci rzné role resp., jejich aktivity se liSi. Nejcastéji budeme hovorit o
dvou rolich — aktérech. Pedagog, ktery je zaroven osobou zajistujici pfipravu prostfedi a jeho
spravu. Student, ktery je typicky koncovy, konzumentem obsahu.

Poznamka: Jelikoz aplikace disponuje tfemi Urovnémi prav, miize byt i studentim
delegovdna moznost Upravy virtudlnich prostord.

Aplikace pro 3D VRE je postavena na principu webové aplikace, tj. zakladnim softwarovym
vybavenim pro jeho zpfistupnéni je webovy prohlize€. Uzivatel se prostfednictvim sité
Internet pripoji na danou URL adresu a vstoupi do virtudlniho prostoru.

V 3D VRE pak uZivatel funguje samostatné s pomoci ovladacich prvkd, resp. obsahovych
prvkl prostredi. Obecné rfeceno, aktivity uZivatele v 3D VRE jsou dany nastavenim prostredi a
jeho obsahem (to je obsahem dalsiho textu).

3.2 Charakteristiky 3D VRE

Vyse jsme uvedli zakladni formy vyukového procesu v zavislosti na umisténi aktérd, pouzité
technologie a ¢asu. Struéné jsme uvedli také osoby, které se aktivit mohou uéastnit
z pohledu jejich role a dovednosti.

Nyni bychom na tuto ¢3ast navazali, jiz v kontextu naseho software - virtudlniho prostredi.
Tyto aspekty, koncepce fungovani a dostupnost 3D VRE predurcuji zpUsoby jeho vyuZiti a
mozné scénare nasazeni.

Upozornéni: principialné se daji charakteristiky kombinovat, neplati to vSak vzdy.
Casovy aspekt
Dostupnost 3D VRE v souvislosti s casem umoziuje nasledujici varianty nasazeni:

e Bez omezeni (bez definovani ¢asu, tzv. 24/7) — spojeno s jednouzivatelskym vstupem,
showroom, viz dale.

e Nastaveni konkrétniho ¢asu, kdy je 3D VRE dostupné — varianta uddlost, event. Tato
varianta se poji na multiuzivatelsky pristup.
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Vhodnym nastavenim ¢asového uUseku lze prirozené dosahnout situace, kdy je z pohledu
uzivatele 3D VRE k dispozici bez ¢asovych limitd, tj. v rezimu 24/7. Konec provozu lze stanovit
v daleké budoucnosti nebo jej Ize prodluZovat, tudiz z pohledu aktudlniho okamziku a
soucasného uZivatele je prostredi dostupné bez omezeni ¢asu.

Pocet uzivateld

3D VRE je primarné tvofeno pro aktivity, kde uZivatelé interaguji mezi sebou, tj. je jich
pfitomna vice. Je mozna také varianta, kdy se v prostiedi pohybuji sami.

e Jednouzivatelsky pfistup — souvisi s variantou showroom.
e MultiuZivatelsky pFistup — souvisi s variantou udalost, event.

Administrace prostiedi, uZivatele a jejich role

Je zfejmé, Ze poskytnuti 3D VRE pro uZivatele, musi pfedchazet jeho vytvoreni a naplnéni
poZadovanym obsahem. Tvorba a konfigurace 3D VRE jsou popsany v manudlu aplikace. Na
tomto misté se omezime na konstatovani, Ze osoby podilejici se na pfipravé 3D VRE miiZzeme
délit na:

e Administrator, organizator (ve Skolstvi typicky pedagog).
e Koncovy uZivatel, aktér (ve Skolstvi typicky student).
e Vyvojaf, programator.

Popisme stru¢né divody pro uvedenou klasifikaci.

Role administratort, organizatoru je pripravit prostory pro konkrétni tcel a nasazeni.
Typicky mohou vytvofit 3D prostor, naplnit ho obsahovymi prvky, konfigurovat v ramci
béZného nastaveni, definovat zpfistupnéni (Casovy aspekt a pfistup uzivateld). VSechna
uvedenad nastaveni jsou v rozsahu uZivatelské konfigurace. Aplikace podporuje spravu prav
uzivatell (viz uZivatelsky manual).

Skupina vyvojafri, programatofi zahrnuje osoby schopné upravovat 3D VRE nad rozsah bézné
konfigurace, obecné tedy Upravy aplikace samotné. Uvedme si pfiklady: 1) tvorba zcela
nového 3D prostoru, ktery kopiruje skuteéné prostory skoly nebo je tvofen na miru pro
specifickou situaci, napf. konkrétni prodejnu, muzeum, laboratof; 2) tvorbu konkrétniho 3D
prvku s definovanymi — specifickymi vlastnostmi, napf. model stroje s pfesné danymi
funkcemi a ovladanim.

Koncovy uzivatel, aktér je osoba, kterd vstupuje do prostredi a pro kterou je 3D VRE
pfipraveno. Tyto osoby mohou v prostfedi fungovat, interagovat, ale jsou omezeni jiz
uvedenymi aspekty: vstup je Casové omezen, vstupuji do prostiedi v definované varianté
pristupu, nemohou ménit prostory nebo obsahové prvky apod.

Software 3D VRE disponuje tfemi Urovnémi prav:

e administrator — odpovida vyse uvedené roli administrator, organizator,
e editor — odpovida vyse uvedené roli administrator, organizator,
e koncovy uZivatel. — tato Uroven prdv neni spravovana pres administraéni rozhrani.
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Detailni informace jsou dostupné v manualu aplikace.
Formy komunikace
V multiuzivatelské varianté pristupu jsou k dispozici nasledujici formy komunikace:

e Hovor.
e Videohovor.
e Chat, textova komunikace.

Uvedené moznosti je mozné uplatnit v nékolika komunikaénich prostorech, viz obrazek 2.

e Vrdmci globdlniho komunika¢niho prostoru dané mistnosti je umoZnéna textova
komunikace, U&astnici, kteFi vstoupi do mistnosti, ve které jiz komunikace probihala,
uvidi pouze komunikaci od okamziku vstupu do mistnosti (pfedchazejici komunikaci
ne).

e Vrdmci osobniho komunikaéniho prostoru, kdy jde o iniciaci komunikace pfimo
s vybranou osobou (avatarem). Az do poctu 10 osob.

e Vramci definovanych prostord komunikace, které jsou v mistnostech vytvoreny a kde
je iniciace pridani do hovoru podminéna vstupem (pfemisténim se) do tohoto
prostoru.

Globalni komunikaéni prostor —

Komunikaéni zéna

1 pouze textova komunikace (chat)

1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
Komunikacni zéna | :
1 1
1 1

Osobni komunikacni prostor

R

Globalni komunikacni prostor

Obrdzek 2 Prostory pro komunikaci
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3.3 Rozvrhv3D VRE

e

Vyse uvedené charakteristiky vytvari predpoklady flexibilni moznosti pro nasazeni ve vyuce.
V prostredi skol je tato organizovana typicky formou ,,rozvrhu”, ktery predstavuje plan
¢innosti. Aplikace 3D VRE je v kontextu planovani ovlivnéna vyse popsanymi
charakteristikami, obecné midzeme hovorit jednoduse o dostupnosti pripravenych mistnosti
— virtualniho prostoru.

Varianta jednouZivatelského vstupu nema ¢asové omezeni, proto jeji nasazeni neni tfeba
dale popisovat. UZivatelé maji k dispozici v reZzimu 24/7.

U varianty multiuZivatelské, kde je dostupnost definovana udalostmi/eventy jsou jednotlivé
¢asti rozvrhu — kde a kdy a kdo— dany na¢asovanim udalosti a pfifazenim mistnosti a
sdilenim linku s pfistupem pro cilové uZivatele.

V pfipravé rozvrhu reSime nasledujici otazky:

v

e kde — rfeSime volbou mistnosti a jeji pripravou.

e kdy — FeSime vytvorenim udalosti a jejich nastavenim.
e kdo —fesime distribuci odkazd na mistnost/udalost.

Oproti fyzickym mistnostem je hlavnim rozdilem moznost pfipravit nékolik virtualnich
mistnosti, které se mohou lisit obsahem (dle zaméreni vyuky). Pfi tvorbé mistnosti mize byt
vyuzita moznost ,,duplikace”, ktera urychli proces identické mistnosti pro rizné skupiny
uzivatell nebo pro dalsi dpravu stavu.

Create new showroom

Ekf 2 varianta VR grafika 4.4. VR grafika 11.4.

Obrdzek 3 Ukdzka pripravenych mistnosti s popisky pro orientaci

K pfipravenym mistnostem lze nasledné vytvorit udalosti — ¢as, kdy budou pfistupné
(polozka Events v administracnim rozhrani).

Volba uzivatel(, ktefi mohou do mistnosti vstoupit je dana distribuci odkazu na udalost.
Takto mohou byt vybrany pouze jednotlivi uzivatelé nebo skupiny uzivateld.
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Poznamky:

Distribuci Ize provazat na dalsi systémy bézné uzivané v ramci vyukového procesu, napfr.
LMS, kde je zpravidla vytvorena struktura pfedmét(, skupin apod.

Pokud je vyuka kontinualni Ize vyuZit moznost zmény umisténi vstupniho kotviciho bodu do
aplikace a v nasledujicich hodinach zacinat na jiném misté (ackoliv stale ve stejné mistnosti).
Jde o jednoduchou Upravu.

Nabizi se také vyuziti prvku teleportu. Je tak mozné dosahnout vétsi variability v pfipadech,
kdy je vhodné/nutné kombinovat mistnosti. Teleport usnadni, automatizuje stridani
prostoru.
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4 Scénare nasazeni - varianty

V této kapitole definujeme zdkladni scénare nasazeni 3D VRE.

e Aktivita ve tridé, pfiprava pedagog.

e Aktivita ve tfidé, priprava vyvojar + pedagog.
e Aktivita ve tfidé, koupeny funkéni 3D model.
e Aktivita ve tfidé, priprava student.

e Kampus.

e Uplatnéni prvku Zivy pfenos (Live stream).

Pro aplikaci scénare je vhodné také zvazit volbu mistnosti (v principu tedy Sablony nad
kterou mistnost tvofime). Zejména se to tyka existence/neexistence komunikacnich zén ve
zvoleném prostoru. Sablony mistnosti, kde jsou umistény komunikaéni zény jsou oznaceny
pfidomkem EVENT.

Ptiloha 1 zobrazuje prehled variant scéndrl a jejich uplatnéni v kontextu aspektu ¢asu,
podpory vyvoje a mnozstvi uZivatell (jeden nebo vice).

Pedagog voli vizualizaci prostoru — mistnosti dle potfeby a do prostfedi doda dalsi obsah. |
zde je mozna flexibilita v souvislosti s moZnosti volby mistnosti se zénami komunikace
(automaticky po vstupu studentt do daného prostoru zény) nebo mistnosti bez téchto zén.
Vidy je moznd komunikace formou chatu nebo iniciaci pfimé komunikace (mezi uéastniky).

3D VRE podporuje jak aktivni, tak pasivni typ vyukového procesu. Scénare prfimo nedefinuji
formu v tomto smyslu:

e aktivni vyukovy proces, probiha typicky v redlném case pro vybranou skupinu
studentd,
e pasivni vyukovy proces, je realizovan na vyzadani formou testd, ukold, apod.

BlizSi popis jednotlivych scénard.
4.1 Aktivita ve tridé, priprava pedagog

Jako primarni scénar nasazeni uvedme situaci, kdy je vyuZito zejména moznosti doplnit 3D
VRE o obsahové prvky, které reflektuji potfeby daného predmétu. Zakladem je vyuziti
funkénich charakteristik 3D VRE, na jejichZ zakladé je pfipravena vyuka a prace s vyukovymi
materidly. Tyto pfipravy realizuje pedagog sam.

Studenti maji vyukové materidly dostupné s vysokou mirou variability a vizualizace — texty,
obrazky, videa, 3D modely, vSe s moznosti propojeni na externi obsah (v rdmci sité Internet).
Materidly mohou byt sdileny pro interaktivni praci studentd, resp. nad nimi studenti mohou
komunikovat a kooperovat (hovor, videohovor, chat, sdileni obrazovek).
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Orientace na: aktivity, které organizuje pedagog predem a jsou zaloZeny zejména na obsahu
typu text, grafické prvky, video, propojeni s externim obsahem apod.

Nize uvadime jako specificky scénar ten, kde je vyzadovano vkladani dynamickych 3D
modell do aplikace. Vkladani 3D modell bez funkénosti je mozné i bez zasahu vyvojara,
platna jsou pouze omezeni na typ modelu. V3e viz manudl aplikace.

Vyhody 3D VRE mohou byt ve zpfistupnéni a vizualizaci (multimedidlniho) obsahu s moznosti
interaktivni prace uzivatell formou komunikace. Takto pfipraveny obsah mize student
pfirozenym zpUsobem prochazet, ale také identifikovat, nalézt ¢i vybrat mezi moznostmi,
srovnat varianty apod. 3D VRE mUze byt propojeno na dalsi systémy, napt. LMS a timto
zpGsobem mohou byt kombinovany prednosti obou systéma.

Ptiklady: prace s vloZzenymi materialy v rdmci tymu, prdce s materidly v rliznych formatech,
ukoly, kde je vyhoda 3D prostredi a orientace v ném, tymové ukoly obecné.

4.2 Aktivita ve tridé, priprava vyvojar + pedagog

Scénadr je postaven na spoluprdci pedagoga s vyvojarem, ktery upravuje 3D VRE prostredi
nad ramec bézné konfigurace. Jde o vytvoreni virtudlniho prostfedi na miru dle pozadavku
pedagoga. Vyvojar realizuje technické provedeni, pedagog urcuje obsah a definuje
pozadované Upravy.

Je zfejmé, Ze tato varianta je naroc¢na a zdsah vyvojart musi byt fesen individualné. Jak po
strance pozadavku, tak po strance financni, organizacni, ¢asové apod.

RovnézZ je evidentni, Ze touto cestou Ize pfipravit skute¢né originalni 3D VRE, které muze
plné rozvinout potencidl virtualniho prostiedi. 3D VRE m{iZe obsahovat ovladaci prvky,
reagovat na chovani uzivatele, aktivity mohou mit nastaveny ¢asové limity apod.

3D VRE aplikace usnadnuje uplatnéni této varianty scénare vlastni aplikaci (funkcionality,
administrace apod.) a nabidkou $ablon, které mohou byt upraveny (nemusi se vyvijet vSe od

nuly).

V rdmci konkrétnich pfikladl uvadime také prizptsobeni 3D VRE aplikace na miru.

Orientace na: aktivity ve specifickém prostfedi (prostor, vizualizace, ovladaci prvky), kde je
vyzadovana specificka interaktivita (varianty reakce/chovani, Uprava prostredi dle
chovani/reakci uzivatele apod.).

Ptiklady: simulacni hry, vizualizace pribéhu na zékladé ¢innosti studenta.

V pripadé zajmu o Upravy vyzadujici zasah vyvojard, nas mlzete kontaktovat na
https://www.ekf.vsb.cz/3dvre/cs/kontakt-faq/ .

4.3 Aktivita ve tridé, 3D model — dynamicky, funkéni

Tento scénafr je zalozen na 3D modelu, ktery bude mit mimoradné vlastnosti (napft.
ovladatelny ze strany uZivatelQ, bude mozné rozlozit/sloZit jednotlivé ¢asti apod.). 3D modely
s témito vlastnostmi, které jsou podporovany aplikaci maji rizné formaty. Aplikace
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podporuje format FBX nebo GLB. Tyto dynamické 3D modely mohou disponovat napf.
vlastnostmi:

komplexni animace (pohyby, funkénost),
infografika (doplnujici informace v/k modelu),
ovladaci prvky s call-outs,

zpruhlednéni urcitych ¢asti 3D modelu,
otevieni 3D modelu,

sloZeni Ci rozloZeni jednotlivych ¢asti

apod.

Poznamka: Vkladani modelu formatu FBX je nutno fesit individudlné, formou kooperace se
zastupci vyvojard. Pokud je zajem o vloZeni 3D modell v tomto formatu, prosim kontaktujte
nas na adrese https://www.ekf.vsb.cz/3dvre/cs/kontakt-fag/ .

Obrdzek 4 3D model vioZeny v aplikaci (k dispozici rozhrani pro ovldddni)

Orientace na: vyuZiti externich 3D modell pro vyukové/prezentacni ucely, u téchto modell
se predpoklada specificka funkcionalita.

Priklady: simulaci prace se stroji, vizualni viemy struktury/sloZzeni modelu.

4.4 Aktivita ve tridé, priprava student

3D VRE nemusi byt vyuzito pouze v médu pedagog — student, kdy pedagog pfipravuje
prostiedi a student jej vyuZziva. Dalsi moznosti je pfimé zapojeni studentl do editace
prostiedi, tj. aktivity studentl sméruji nebo jsou soucasti upravy 3D VRE.

Aplikace k tomu je pfipravena v tom smyslu, Ze Ize pracovat s pfistupovymi pravy
prostfednictvim administra¢niho rozhrani (polozka Teams). Typicky je pak pro studenty
k dispozici pravo Editor. S timto nastavenim mohou studenti sami vytvaret a editovat 3D VRE
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(danou mistnost) v editacnim rezimu. TaktéZ mohou vkladat vlastni obsah, resp. vyuzivat
knihovnu medii.

Takto maji studenti v roli tvlirce prostiedi stejné moznosti jako pedagogové a mohou vyuzit
konfiguraci mistnosti, doplnéni obsahovych prvk(i véetné 3D model(i. Uplatnéni 3D VRE tak
mUzZe byt navdzdno napf. na tvorbu vlastnich grafickych vystup( studentq, jako cilova
platforma pro porovnani vystupl apod.

Orientace na: kreativni aktivitu studentd souvisejici s tvorbou 3D VRE, tj. pfimou praci na
editaci a upravé 3D VRE.

Priklady: umisténi zboZi, vyuziti 3D modeld, tvorba 3D model(, simulace postup( ¢innosti
apod.

4.5 Kampus

Pod timto scénafem rozumime realizaci jakychkoliv aktivit, které jsou soucasti Zivota Skoly
(tedy nemusi jit pouze o pedagogické aktivity). Diky variabilnimu nastaveni aplikace (cas,
jedno/multi uZivatelské, formy komunikace) je moZné vytvofit virtualni prostory pro vsechny
aktivity, které jsou zaloZzeny na komunikaci (predstaveni vyrobku/sluzby, administrativni
ukony, HelpDesk apod.).

3D VRE by mélo byt schopné vytvofit platformu — prostor, kde je mozné nahradit fyzické
schizky mezi uzivateli. Pfikladem mohou byt konzultace mezi pedagogem a studentem, kde
Ize vyuZit (je vyhodou) Sirokd moznost kooperace a komunikace. Uvedme: chat, hovor,
videohovor, sdileni obrazovky, spole¢nd prace v online aplikacich, prace nad 3D modely,
sdileni materiall (véetné téch, které jsou umistény na Internetu).

Prostor pro podobné setkani je mozné pfipravit —zejména se tyka obsahu, podobnym
zplUsobem, kterym by probéhlo pfi fyzickém setkani.

4.6 Zivy prenos (Live stream)
Ve véech vy$e uvedenych scénafich je moiné uplatnit interaktivni prvek (Zivy pfenos neboli
Live stream), ktery je zaloZen na projekéni ploSe, na niz je mozné Zivé prenaset vybrany

obsah — pfednaska se sdilenim plochy obrazovky, video, vlastni obsah kamery, okno
s vybranou aplikaci. Navic je mozné tuto plochu sdilet pro vice prednasejicich.

Tento prvek, ktery je zaloZzen na Zivém prenosu — real time a maze doplnit komunikaéni
moznosti zejména ve sméru pedagog — student, resp. organizator — uzivatel.
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5 Sablony mistnosti a charakteristika jejich vyuziti

NiZe uvadime prehled a kratkou charakteristiku Sablon, nad kterymi jsou vytvareny prostory
ve 3D VRE. Nabidka prostor sleduje dva sméry mozného vyuziti. Jde o:

e komplexni prostory — prostredi ve stylu kampus nebo areal,
e jednoduché prostory —rozlohou omezeny prostor ve stylu mistnost nebo
prostranstvi.

Dale je moZné rozdélit na zakladé moznosti komunikace:

e prostory bez komunikacnich zén,
e prostory se zabudovanymi komunikaénimi zénami — jsou oznaceny slovem EVENT
V ndzvu.

5.1 Campus1l

Komplexni prostor — kampus na jednom podlazi, kde je mnoho prostoru a nékolik
prosklenych, ohranic¢enych prostor(. K dispozici je funkcionalita Mapa.

5.2 Campus 2

Ll
Komplexni prostor — kampus, kde jsou pfipravena dvé podlazi. V prostoru je mnoho ploch
stén, kde je mozné umistit 2D obsah. Také je mnoho prostoru uvnitf, kde je mozné umistit

3D obsah. K dispozici je funkcionalita Mapa.
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5.3 Campus 3

Komplexni prostor — kampus, kde jsou pfipravena dvé podlazi. V pfizemi je vizualizovana
typicka budova (prostor pro $atnu, bufet) a je k dispozici aula. Na prvnim podlazi je fada
dvefi pro oznacdeni a venkovni terasa. K dispozici je funkcionalita Mapa.

5.4 Campus 3 EVENT

Komplexni prostor, ktery je identicky s Sablonou Campus 3. Rozdil je v pfipravené
komunikacéni zéné, ktera je umisténa na aule).

K dispozici je funkcionalita Mapa.

5.5 Campus 4

Jednoduchy prostor na jednom podlazi s velkou plochou uvnitt, ktery je ohranicen
prosklenymi prostory (pfipraveny pro oznaceni). K dispozici je funkcionalita Mapa.
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5.6 Campus 4 EVENT

Jednoduchy, kompaktni prostor na jednom podlazi s velkou plochou uvnitf, ktery je
ohranicen prosklenymi prostory (pfipraveny pro oznaceni).

V prostoru jsou dva prosklené prostory pripraveny jako komunikacni zény. Dalsi komunikaéni
zéna je mimo tyto prostory. K dispozici je funkcionalita Mapa.

5.7 Communication room 1

Komplexm’BrostBr se slozitym ¢lenénim, kde je nékolik samostatnych teras na vyvysenych
podlaZich. Prostory jsou rizné propojeny. K dispozici je funkcionalita Mapa.

5.8 Communication room 2 EVENT

Jednoduchy, kompaktni prostor se ¢tyfmi prosklenymi kéjemi (tfi jsou jako komunikaéni
zény) a mensim prostorem uvnitf.

5.9 Consulting room small
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Jednoduchy prostor — mistnost koncipovana jako venkovni proskleni s pfipravenymi panely
pro 2D obsah a malym prostorem v uprostied.

5.10 Education room

Jednoduchy prostor — mistnost se sténami a plochou uprostied.

5.11 Education room EVENT

Jednoduchy prostor — mistnost se sténami a plochou uprostied. Mistnost je odenticka jako
vySe uvedenad varianta, ale jeji vétsi ¢ast je komunikacni zéna.

5.12 Lecture room

Jednoduchy prostor koncipovany jako mald aula (s podiem pro prezentaci a nékolika
stupinky pro divaky).
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6 Ukazky prikladl nasazeni

V kapitole popisujeme uplatnéni 3D VRE na nékolika konkrétnich pfikladech.

6.1 Pilotni nasazeni realizované v ramci reseni projektu vyvoje 3D VRE

V ramci pilotniho nasazeni 3D VRE ve vyuce, bylo soucdsti projektu uplatnéni virtualniho
prostfedi ve vybranych predmétech. Béhem feseni projektu takto byly pilotné podporeny
Ctyri tematicky odlisné pfedméty (v dalSim textu pouzivdme pro oznaceni predmétl misto
originalniho nazvu jednoslovni vyjadreni, které postihuje hlavni obsahovou orientaci
pfedmétu).

Hlavnim divodem volby byla snaha o ziskani zkuSenosti s typové odliSnym nasazenim dle
definovanych scénaru (viz kapitola 4). Dalsim dlivodem byla snaha o provedeni pilotniho
nasazeni na predmétech s odliSnou charakteristikou (humanitné orientovany marketing,
exaktné orientované finance, kreativni grafika, resp. na predstavivost narocna geometrie).

Slo o nasledujici predméty:

e Marketing — scénar Aktivita ve tfidé, priprava pedagog.

e Finance — scénar Aktivita ve tfidé, pfiprava vyvojar + pedagog.

e Grafika — scénar Aktivita ve tridé, priprava student.

e Geometrie — scénar Aktivita ve tridé, ptiprava vyvojar + pedagosg.

6.1.1 Marketing

Nasazeni 3D VRE bylo zaloZeno pouze na vkladani obsahu ze strany pedagoga. Jde tedy o
scénar Aktivita ve tfidé, pfiprava pedagog.

Vyuziti VRE v predmétu Marketing je mozné a uzitecné jak v distancni vyuce, tak ve vyuce
prezencni. Virtualni prostifedi pomdaha studentlim situaci prozit, a nejen si ji predstavit

z psaného textu. Jako priklad uvedme cvi¢eni na nakupni proces, které je v poradi paté

vV ramci semestru.

V klasické fyzické vyuce je nutné vsechny ucéastniky relevantni pro danou situaci pojmenovat,
jejich aktivity popsat a jejich chovani specifikovat tak, aby je studenti mohli nasledné v ramci
ukoll spravné zaradit dle jejich roli a poradi, kdy do ndkupniho procesu vstoupili. To
vyZaduje relativné dlouhy text, ve kterém se student muze ztracet, nebo minimalné mu trva
delsi ¢as vyhledavat informace.

Oproti tomu pfi vyuZiti VRE je mozné ostatni Ucastniky v situaci realné vidét. Na obrazku 5 je
ukdzana Irena, jakozto matka studenta, kterd mu nastini situaci. Poté je na studentovi, aby
sam scénar dotvoril jeho aktivitami v rdmci VRE prostredi. V ramci prochazeni prostiredim se
setkava s dalsimi lidmi, taktéz ukazano na obr. 5.
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IRENA

MAMA

VIS JAK JSEM RIKALA, ZE ZA TEN ROZBITY GAUE POTREBUJEME
. NAHRADU? ROZHODLA JSEM, ZE JI KOUPIME TADY.
JA ALE TED MUSIM LETET DOMU, MA SE STAVIT TETA SARKA,
TAK TO TU NECHAVAM NA TOBE, J0?

NEKDE TADY JE TATA A MARECEK, TAK SE SPOLEGNE DOMLUVTE
A NECO KUPTE. KDYZ TAK MAS POSLEDNI SLOVO TY, TATA BY
ZASE VYBRAL NEJAKOU HOVADINU. PROSTE AT T0 STOJI
MAXIMALNE DEVET TISiC A AT SI SEDNOU ALESPON DVA. TATOVI
JSEM DALA PENIZE, TAK MU REKNI, CO MA KOUPIT.
€O USETRITE, T0 SI MUZES NECHAT.

MAREK
BRATR

MNE BY SE DO CBYVAKU LIBILO TONLE
REXNES TATOVL ABY TO KOUPILY

Obradzek 5 Fragmenty z 3D VRE pro pfedmét Marketing, vyuZiti 3D modeli

Vyhoda VRE oproti papirovému zadani je taktéZ v moznosti pouZiti redlnych obchodu a jejich
produktll, které studenti nemaji moznost znat z paméti. V dané ukazce se studenti nachazeji
na veletrhu nabytku, jsou tam tedy pouzity nabytkové retézce s jejich produkty (s redlnymi
nazvy) a relativnimi cenovymi popisy tak, aby to co nejvice dotvarelo pocit reality. Napf. u
znacky IKEA je mozné vidét sedaci vak Bussan, u znacky TON pak lavici Dowel atd. V ramci
ukolG maji studenti vybrat jaky ndbytek by nejlépe odpovidal pokynim a omezenim
stanovenym virtualnimi rodici, vybiraji tedy konkrétni a existujici kusy, ve VRE samoziejmé
zastoupeny obecnymi 3D modely.

Vizualizace a vnofeni do déje je obecné oznacovano jako ptidana hodnota nasazeni 3D
modelU, resp. virtualni reality. Pfedméty, kde je vizualizace klicova, mGze 3D VRE ptirozenou
cestou Uspésné nahradit/doplnit stavajici formy vyuky.

Nutno poznamenat, Ze dalSim benefitem je také moznost komunikace (jiné cvi¢eni bylo
zaméreno tak, Ze klicové bylo ziskani informaci pro dalsi kroky — pro stanoveni rozhodnuti).
V pripadé nasazeni v multiuzivatelské verzi se studenti mohou domlouvat mezi sebou,
mohou pracovat v tymech. Takto je mozné se opét ddle pfriblizit k realné situaci, ve které by
se mohli ocitnout v praxi. Simulovat se tak daji situace, které by ve tfidé nebyly mozné.

6.1.2 Finance

U predmétu Finance Slo o aplikaci scénare Aktivita ve tfidé, pfiprava vyvojar + pedagog.
Pedagog dodal podrobny scénaf finanéni simulace a spolupracoval s vyvojafi na pfipravé
virtudlniho prostoru, kde byla pro studenty k dispozici pfipadova studie zamérena na
vybudovani a provozovani vyrobni firmy s klicovym propojenim na ucetni vykazy. Propojeny
byly prvky vlastni aktivity studenta s vizualizaci nasledk( jeho ¢innosti. Cilem simulace je
propojit a vizualizovat redlné déje s propsanim do zakladnich finan¢nich vykazd.

Na rozdil od bézné vyuky student nezapisuje Cisla do tabulek/vykaz( na zakladé psanych
ukold, ale vykazy se méni v disledku konkrétnich ¢innosti daného studenta v ramci simulace.
Cela simulace je doplnéna vysvétlujicimi texty, studenti jsou tedy schopni vyuzivat tohoto
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’

prostiedi nezdvisle na pedagogovi. Pfi nepochopeni dil¢i aktivity je studentim umoznéno
vratit se v simulaci zpét.

Podstata simulace spocivd v tom, Ze student/avatar na zacatku obdrzi vstupni kapitdl a jeho
ukolem je zaloZit a provozovat vyrobni firmu. Ma k dispozici trhy s potfebnymi aktivy a
veskeré jeho kroky se propisuji do rozvahy, vykazu zisku a ztraty a vykazu CF, které si rovnéz
muZe na obrazovce kdykoliv vyvolat. Vstupni informace k simulaci viz Obrazek 6.

a pe! h (tedy . kde si miZete zapUj&it penize. U vsech erobnlch faktori si poklepﬂnfm na ikonku I'
B iﬂz!ete prohlédnout nezbytné informace o daném aktivi v simulaci bude probfhat v hospodarskych cyklech, kdy
dy cyklus za&fna spust&nim vyroby. Prodejni cena ena na 3 000 K¢& a diky situaci na trhu budete
2 ‘schopni v3echny vyrobky vyro%ené v daném cyklu na jeho konci prodat‘“a’ ihned za né& inkasovat f%léovfm
. aspektem simulace budou finan&ni vykazy, které Vas budou celou simulaci provazet. Pozorn& slednm vykazy
- budou ménit v zavislosti na tom, ]akou akci v simulaci provedete. A dobra zprava nakonec, v tomto vln%mité se
neplati dan&. Pustte se do toho.“

¥ LV

Pozemek = Budo [ 4 Matorid i 4
1 Bl owoon i L watorifl | i
e ~ 3 Pl i A F
i E oo S .l jgj, J%d. ‘P e
oy T
CF (v tis. K¢&) rozvaha (v tls. Ke) VZZ (v tis. K&)
pocate&ni stav pen&z ! 3 zékladni kapital _
- zisk za cyklus 0 L | provozni wnosy celkem 0
prjimy celkem 0 DM celkem 0 VK celkem 5000
penize 5000
OA celkem 5000 CZ celkem 14 | provozni néklady celkem 4
AKTIVA 5000 PASIVA 5000 provoznf zisk (EBIT) 0
zisk za cyklus 0
wdaje celkem 4
CF celkem o
koneé&ny stav penéz 5000

Obrdzek 6 Vstupni informace o financéni simulaci véetné uvodnich vykazi

Avatar se dale pohybuje ve virtudlnim prostredi, kde zakupuje jednotliva aktiva, najima
zaméstnance, vypUjcuje si kapital apod., viz Obrazek 7.

Obrdzek 7 Prostredi simulace s trhy vyrobnich faktor(

Avatar rovnéZz musi reagovat na nenadalé situace, viz Obrazek 8.
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Iitné zajist
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koneé&ny stav pen&z

Obrdzek 8 Situace vyZadujici rozhodnuti ze strany avatara.

Jednotlivé kroky a akce jsou vidy doplnény podrobnym komentarem umoziujicim
studentlUm praci v ramci simulace i mimo vyuku s pedagogem, viz Obrazek 9.

4 Ii RN CININC . ‘ll!l Wir,, willmni
L7 I | - \ |
FRLATS =l pe I

z&kladni kapital
zisk za cyklus

VK celkem

odpisy budovy

odpisy stroje 200

mzdové naklady 250
- zména stavu vyrobki -1450
| provozni naklady celkem 4

provoznf zisk (EBIT)

zisk za cyklus

widaje celkem 6300
CF celkem -4300
koneé&ny stav pen&z 700

Obradzek 9 Priklad doprovodnych vysvétlujicich textd

Propojeni aktivity studenta s vizualizaci jeho rozhodnuti, variantnost poradi rozhodovani a
dalsi prvky spojené s 3D prostorem jsou vyhody, kterych neni mozné dosahnout pomoci
tradi¢ni IT podpory. Po implementaci ve vyuce mlizZeme konstatovat statisticky vyznamné
zlepsSeni vysledk( u zapoctli u studentl pracujicich ve virtualnim prostiedi s redlnou
vizualizaci aktivit a jejich propojenim na ucetni vykazy.
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6.1.3 Grafika

Predmét je orientovan na pochopeni principl pocitacové grafiky a na schopnost vytvaret
grafické vystupy (vektorova a rastrova grafika). Jelikoz je hlavni téZisté predmétu

v dovednosti pouZit programy pro zpracovani/tvorbu grafickych vystupd, bylo vyuZiti
virtudlni reality posunuto do jiné roviny. Primarné zde byl uplatnén scénar Aktivita ve tride,

pfiprava student.

Pedagogické cile, ke kterym jsme smérovali byly dva. Jednak uplatnit znalosti a dovednosti
softwaru grafickych editor( pfi nasazeni jejich vystupd do findlniho prostredi, jednak se
posunout k pfemysleni v 3D.

V pfedmétu jsme studentdm umoznili konfiguraci obsahu ve 3D VRE. Studenti mohli vkladat
obsah, a to jak 2D, tak 3D. Aplikace tak méla dvé roviny. U obrazku se uzivatel aplikace —

v této situaci student/administrator — dostane do situaci, kdy prakticky zvazuje parametry
grafickych prvkl v kontextu jejich umisténi. U 3D prvkd bylo vyuzito vkladani jiz pfipravenych
modell a moZnost pfipravy vlastniho modelu. Zatimco u hotovych, pfipravenych modeld, Slo
spiSe o zkuSenost prace s timto obsahem v komplexnim 3D prostredi (v predmétu v kontextu
moznosti uplatnéni v praxi), u model(, které se studenti snaZzili pfipravit byl dopad zcela jiny,
mnohem Sirsi.

W Visilnd karopes % BB v = 8

€« C O § webycpresentigo.com/showroom/bleabla3-0612-4541-bddd-a55082dde337 2% D 0@

Obrdzek 10 Fragment mistnosti s editaci od studentd

Vyuzito bylo mobilnich telefonl s aplikacemi pro tvorbu 3D modeld s naslednou konverzi do
vhodného formatu (zde se jednalo o kooperaci s vyvojafi, nebot funkcionalita pfimého
vkladani 3D model( byla ve vyvoji). Pfi foceni/scanovani objekt, z nichz mél vzniknout 3D
model se studenti prakticky setkavali s mnohymi problémy (mnozZstvi fotografii, odlesky,
vhodné/nevhodné svétlo, format, rozliseni atd.), které se mohou objevit v souvislosti

s rastrovou grafikou. Studenti tak byli pfirozenou cestou postaveni pred prekazky, které jsou
charakteristické v praxi. Zaroven byli motivovani, nebot vystup mél byt soucasti 3D VRE,
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vedle modell jiz pfipravenych. Bylo tedy mozné srovnat kvalitu a celkové se seznamit
s procesem vyuZiti téchto modeld.

6.1.4 Geometrie

Virtudlni prostfedi bylo implementovano do vyuky geometrie pro budouci ucitele matematiky
zakladnych Skol.

V prvni fazi bylo virtualni prostiedi naplnéno vzdélavacim obsahem. Ve virtualnim kampuse
bylo vyuZito samostatnych koéji (viz obrazek 11) pro oddéleni témat:

e Princip axiomatické vystavby geometrie. Mnoziny bodu dane vlastnosti.

e Definice a zdakladni vlastnosti shodnych zobrazeni v roviné. Skladani shodnych
zobrazeni.

e Trojuhelniky. Ctyfuhelniky. CtyFahelniky tétivové a te¢nové.

e Kruznice. Mocnost bodu ke kruznici.

e Euklidovské konstrukce a dalsi obsah.

V kazdé koji byly umistény videa, které byly vytvofeny pro tento ucel. Jsou to videa

vysvétlujici — prednaska, anebo ukazky reSenych uloh. Pro vyucovani geometrie byl
v minulosti vyuzit didakticky software GeoGebra a proto se v koéjich nachdzeji taky
GeoGebra aplety. Soucasti byla také sbirka uloh k vyreSeni kazdého tématu.

N U
Y 1 & vamzlzq

Obrdzek 11 Ukdzka VR prostredi: kéje, vpfedu pohybujici se student/avatar

V zavéru na konci semestru bylo v 3D VRE uplatnéna tzv. gamifikace. Tento prvek byl pfipraven
ve spoluprdci s vyvojafri.

Studenti hrali hru, v niZ museli fesSit geometrické ulohy v prostfedi virtualni reality jako
opakovani latky. V této fazi jsme uplatnili principy gamifikace vyuky. Vyuka v online virtudlnim
prostiedi usnadnila tymovou spolupraci, coz vedlo k lepsSimu pochopeni pri¢innych souvislosti
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v geometrii. Byly zaznamendny pfipady, kdy studenti ddvali pfednost tradicnim rysovacim
metoddm a projevovali neochotu samostatné pracovat s aplikaci GeoGebra. Je tedy zfejmé,
Ze je nutno velmi citlivé zvaZzovat pouziti jednotlivych forem, softwar( se snahou o takovou

kombinaci, kterd je pro studenty nejvhodnéjsi.

I8¢ ag
— ¢ e

E rozbor:

Obrazek 12 Ukdzka VR prostredi: bloky videi s obsahem — ukdzky resenych uloh

6.2 Uplatnéni 3D modelt dostupnych na Internetu, staticky 3D model - GLB

Na obrdzcich nize uvadime ptiklad doplnéni mistnosti o 3D modely volné dostupné na
Internetu. Jde o 3D prvky, proto mohou uzivatelé projit pod modelem, resp. vidét model ze
vSech stran.
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Obrdzek 13 Ukdzka vloZeni volné dostupnych 3D modeldi

V soucasnosti je volné dostupné velké mnozstvi model( (dalsi je moZzné zakoupit) a velmi
rychle se rozviji programové vybaveni pro tvorbu vlastnich model( (napf. s vyuZzitim
mobilnich telefon().

Zakladni parametry doporucené pro spravné vyhledavani 3D modelu v online prostiedi
(napf. na TurboSquid nebo CG trader a dalSich spolecnosti).

e Formatglb.

e Poly count: do 10 000 polygonl (pfipadné Low Poly).
e Stahovat modely bez animaci a riggu.

e Stahovat modely obsahujici materidly a textury.

U parametru mnozstvi polygon( je vhodné spravné kalkulovat s tim, Ze naro¢nost se scitd u
jednotlivych 3D prvky.

6.3 Rozsireni virtualniho prostoru, provazani mistnosti

Tvorba mistnosti je zaloZena na Sablonach, coz na jedné strané nesmirné zjednodusuje
pfipravu prostredi, na druhou stranu limituje jejich design, nedava uzivatelGm moznost
upravit dispozici apod.

Aplikace vsak disponuje funkcionalitami, které umoziuji i bez zdsahu vyvojare dosdhnout
dalsi variability pti pripravé 3D VRE. Jako priklad uvedme kombinaci obrdzku a teleportu.

Do standartni mistnosti, kde jsou k dispozici dvere — bez dalsi funkcionality, je mozné
doplnénim dvefi odliSného designu upozornit na jejich zvlastni funkcionalitu. Také je mozné
je oznadit (Cislo, nazev) a tim podpofit dalsi identifikaci.

VloZenim prvku teleport, pak dosdhneme efektu, kdy uzZivatel mlzZe pfistoupit ke dverim a
tim dat najevo zajem o vstup. Teleport jej pfemisti do dalS$iho prostoru — mistnosti, dle
nastaveni. Tato mistnost pak mlze mit specificky obsah, charakter nebo vyznam (ucebna,
laboratof, aula).

Takto je mozné dotvaret prostory kombinaci Sablon.
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Utebna 007

Obrdzek 14 Uprava - editacni reZim

Obrdzek 15 Upravené 3D VRE v pracovnim reZimu

6.4 Doplnéni 3D VRE o vlastni obsah

Na obrazcich niZe je pro srovnani mistnost zaloZena na Sabloné Lecture room. Obrazek vyse
predstavuje mistnost v plvodnim stavu. Na obrdzku niZe je v mistnosti uplatnéna
funkcionalita Zivy prenos — doplnéno promitaci platno a v prostoru jsou umistény vaky pro
ucastniky. Za pritomnosti avatar(.
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Ekonomické Fakulta

Obrdzek 16 Srovndni uplatnéné Sablony Lecture room (pivodni a doplnénd o obsah)

6.5 Zaznam aktivit v 3D VRE s externim programem

Ackoliv neni zdznam aktivit v 3D VRE soucasti funkcionalit software, jde o zalezZitost, kterou
Ize realizovat jednoduchou formou s pomoci software tretich stran. Uvadime zakladni postup
s volné dostupnou aplikaci OBS Studio.

OBS Studio je aplikace pro zdznam aktivit na plose, spusténych aplikaci, audia, apod. Zaznam
aktivit se nasledné uklada lokalné jako video soubor nebo je zdznam mozno streamovat
pfimo do internetu.

Aplikace je k dispozici na adrese https://obsproject.com/cs. Je dostupna pro Windows, Linux,
Mac OS.

Pfiprava a proces zaznamu déni na monitoru (vychozi stav — instalovany software):

e Spusténi aplikace OBS Studio.
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e Pfi prvnim spusténi je nabidnut priivodce s moznostmi zakladniho nastaveni.
Doporucujeme nastavit volbu pro nahravani na lokdIni disk. Nasledné vybereme
rozliseni a potvrdime.

e Pravodce nastavenim X

Informace o pouZiti
Rekn&te nam, k ¢emu chcete tento program pouZivat

@ Optimalizovat pro vysilani, nahravani je druhofadé
O Optimalizovat pouze pro nahravani, nebudu vysilat

@ Budu pouZivat pouze virtudini kameru

Pravodce nastavenim zjisti nejlepsi nastaveni podle vykonu pocitaZe a
rychlosti pFipojeni k internetu.

Tento proces muZe byt spu3t&n kdykoliv pomoci poloZky v menu
Néstroje.

Dalsi Zrusit

Obrdzek 17 Okno s prvnim krokem priivodce

Jak bylo jiz uvedeno, OBS Studio Ize vyuZit pro zaznam z rGznych zdroju, v naSem pripadé je
zadouci zaznam obrazu monitoru. V ¢asti Zdroje klikneme na tlacitko + (Pridat zdroj).

Z nabidky moznych zdrojl si pro zaznamu celé plochy vybereme moznost Zdznam obrazovky
(analogicky pro snimdani vybraného okna dané aplikace — Zdznam okna, atd.).
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6 OBS 29.1.2 - Profil: Nepojmenované - Scény: Nepojmenované - O X
Soubor (F) Upravit(E) Zobrazit(V) Doky Profil Kolekce scén Nastroie Pomoc (H)

1 Zdroje -

[ ZaFzenf pro zaznam obrazu

4 7

» - Zdroj barvy
o 7Zaznam hry

Nepridali jste Zadné zdroj O zaznam obrazovky

Kliknéte na tlacitko + nize [= zaznam okna

nebo kliknéte zde pravyn

acitkem, pro pfidani nové
zdroje.

® 74znam zvukového vstupu

«)) Zaznam zvukového vystupu

Neni vybran zadny zdroj L

Scény & Ziroje & + 1 o] t | Prechodysc.. [ Ovladaciprvky
Pridat zdroj
Slabnuti > Zatit vysilat

A
- Délka 300 ms T
<€) H A Zatit nahravat

Nepridali jste Zadné zdroji 7k plochy 0 0 H
Kliknéte na tladitko + nize o : | ; = titvirtudinikar €
nebo kliknéte zde pravyn c i : 1
acitkem, pro pfidani nové Studiovy mod
zdroje.
Nastaveni

Ukoncit

(7) LIVE: 00:00:00 #% REC: 00:00:00 CPU: 1.3%, 30.00 fps

Obrazek 18 Okno aplikace OBS Studio a volba zdroje zaznamu

e Zdroj zaznamu lze pojmenovat (také je moZno ponechat v defaultnim stavu, viz nase
ukazka).

e Nastavime metodu zdznamu. V pfipadé vice monitor( vybereme ten, ktery chceme
snimat a to, zda chceme, aby byl zachycen i kurzor mysi.

P Vlastnosti objektu 'Zaznam obrazovky' x

Metoda zaznamu | Automaticka

Obrazovka :1920x1080 @ 0,0 (Primarni obrazovka)

Zaznamenavat kurzor

() vynutit SDR

Vychozi hodnoty Zrusit

Obrazek 19 Nastaveni vlastnosti zaznamu
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e Software OBS Studio je pfipraven na zaznam. Nahravani Ize nyni spustit kliknutim na
tlacitko Zacit nahrdvat. Nahravani Ize v prdbéhu zaznamu pauzovat nebo ukondit
kliknutim na Zastavit nahrdvdni. Ve ilustruje obrazek nize.

G OBS 29.1.2 - Profil: Nepojmenované - Scény: Nepojmenované - O X

Kolekce scén  Nastroje  Pomoc (H)

0y Prechodyscény [ Ovladaci prvky &
00dB  gisbnuti $ Zait vysflat
H Délka 300 ms

+ ©

X Zastavit nahravani
ustit virtual if kame
Studio y mod

Q Zaznam obrazovky £} Viastnosti El Filtry Obrazovka :1920x1080 @ 0,0 (Primarni obrazo ka)

Scény 04 Zdroje 5 SméSovac zvuku T PFechodysc... [y Ovladaci prvky

Scéna 0O zaznamo ©@ & Aol Slabnuti ° Zadit vysflat
=, = ...

Délka 300 ms

—+ i

N
~ Zatit nahravat
.
H
H

tit virtualni kar el
Studiovy mod
Nastaveni

Ukoncit

%) LIVE: 00:00:00 # REC:00:00:00 CPU: 3.1%, 30.00 fps

Obrdzek 20 Aplikace je pripravena pro zdznam (v detailu mozZnost Stop/Pauza)

e Nahrdvani lze v pribéhu zdznamu pauzovat nebo ukoncit kliknutim na Zastavit
nahravani.
e Standartné se uloZzeny zaznam uklada do slozky Videa daného uzivatelského profilu.

6.6 Vkladani kratkych textd, resp. konverze textu na obrazek

2D obsah typu obrazky, video je pfimo mozné vkladat do 3D VRE. U textu je situace
problémové;jsi.

Format PDF, ktery je uzavieny, je mozné propojit a otevirat samostatné v oteviracim pop up
okné. Takto by mély byt feSeny vSechny texty, které maji vétsi rozsah. Vkladani PDF je
popsano v manualu aplikace.

Pokud chceme vloZit kratké texty nebo textové informace, je mozné je konvertovat na
obrdazky a takto pfimo vlozit do 3D VRE. Pfiklad pfipravy obrazku uvadime.

Nejjednodussi postup je na platformé Windows pouziti aplikace Vystrizky. Kombinaci klaves
Win + Shift + S vyvolame aplikaci a miZeme vybrat oblast, kterou chceme uloZit jako
obrazek. Vybrana ¢ast je docasné uloZzena ve schrance, kterou po vyvolani otevieme a
vysledek mizeme ulozit jako obrazek (ptipadné jesté upravit).

Je otazkou nékolika sekund vystfihnout ¢ast textu napft. z aplikace Word a ulozit jako
obrdzek.
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Obrazek 21 Ukladdni obrdzku z Vystrizkd

svrs

6.7 Uplatnéni funkcionalit 3D VRE ve vyukovych scénafich

’

Mimo hlavni sméry jiz uvedené, nesmi byt opomenuto uplatnéni dalSich funkcionalit
aplikace, které mohou pomoci pfi pfipravé vyukovych aktivit.

Usnadnéni prostorové orientace ve 3D VRE mize byt docileno zménou vstupniho bodu, tj.
mista, kde se ocitne uZivatel po vstupu do prostifedi. Kompletni popis funkcionality je uveden
v manualu (kapitola 3.2, vloZeni bodu pomoci klavesy P), proto se mu nyni nebudeme dale
vénovat. Z pohledu scénari je zajimavéjsi uvést, ze timto prvkem ovlivnime startovaci pozici
uzivatele, coz zejména v pripadech, kdy je virtudlni prostfedi tvofeno komplexnim,
rozsahlym prostfedim, mlze vyrazné napomoci v dalSich aktivitach aktér(.

Pro usnadnéni pohybu v prostfedi mohou byt pouzity:

e tzv. kotvici body,
e mapy mistnosti a cilové body, Map Placeholder + Map Point
e teleport.

Vyuziti kotvicich bodd je v manudlu k aplikaci popsano v kapitole 4.2 (vkladani C + 5).

Mapy mistnosti, resp. s nimi souvisejici cilové body jsou v manualu popsany v kapitole 4.6
(vkladaniC+6aC+ 7).

Rovnéz prvek teleportu (tento byl jiz zminén i v tomto textu, vkladani C + 9) mlze byt vyuzit
pro premisténi uZivatele mezi/v ramci 3D VRE a zjednodusit pohyb nebo orientaci.

Vsechny varianty téchto skokovych presund na danou pozici/misto mohou byt opét vyuzity
pro zrychleni prace a usnadnéni orientace, napf. mezi jednotlivymi tydny vyuky, mezi
tématy, kdy se student dokaze na jedno kliknuti premistit do mista odkud zaéne své dalsi
aktivity v 3D VRE.

36



Doporuceni a scénare pro vyuku Ukazky prikladd nasazeni

Uvedme ilustrativni pfiklad vyuZiti vstupniho bodu a mapy mistnosti. Obrazek nize ukazuje
srovnani vstupu do mistnosti — standartni umisténi versus umistnéni uZivatele do
pozadované polohy pred vloZzenou mapu (obrazek je potizen z pohledu uzivatele).

Ackoliv mGzZe byt mapa vyvolana z kteréhokoliv mista klavesou M, pokud chceme mit jistotu,
Ze uzivatel mapu uvidi a zlepsi to jeho orientaci v prostoru, miZzeme ho pfesunout pfimo
pred ni.

To mZe byt navic podporeno doplnénim kotviciho bodu, ktery bude premistovat k mapé pfi
pohybu po prostoru.

Nex AXTOQ

e qresentgocemyheur cayebies 200

Obrdzek 22 Pozice uZivatele po vstupu do 3D VRE, vlevo defaultni, vpravo po konfiguraci admina

Na mapé jsou jiz pripravené dllezZité body pro orientaci — aktivity. Jmenovité: lokalizace pred
mapu, bufet, misto pro studenty a misto pro modely. Student, tak okamZité ziskava orientaci
v kontextu planovanych aktivit.

Zobrazeni mapy s body je na obrdzku nize, pro lepsi orientaci sméfuji na body ¢ervené Sipky.

2 & webwc igo.com/sh db4fBe98-8004-4115-81f2-f2af199ceacs w2 v D» 0@

|

Obrdzek 23 Ndhled na mapu s nastavenymi body
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Kombinace komunikace a moznosti presunu. Uvedené moznosti pohybu je mozné vnimat
také v kontextu komunikace. Jiz jsme uvadéli moZnost pfimé komunikace, vyuZiti
komunikacénich zén nebo komunikaci formou chatu. Rychly pfesun uUcastnika do komunikacni
z6ny pro moznost okamzité komunikovat, mlzZe pomoci v aktivitdch v 3D VRE. Ackoliv je
ovladani aplikace intuitivni, je zfejmé, Ze zejména pro ,,zacatecniky” nemusi byt zfejmé
moznosti ovladani, komunikace, a dalSich, coz je mlze limitovat v aktivitach.
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