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Uvod

Tato pfirucka je jednim z vystupl projektu VReduNet. Ugelem této pFirucky je
doporucit harmonogram pro realizaci kurzu VR, tj. pro Skolitele ve Skoldch a firmach. Déle
poskytnout zakladni prehled o praci s VR. Vznikla jako podpUlirny nastroj pro tfidenni vzdélavaci
kurz, ktery byl pilotovdn za ucasti aktér( z Ceské a rakouské strany. Vysledek pilotaZze se odrazil
v materidlu a jeho zapracovani do finalni verze kurzu. Na metodické a didaktické pripravée
vzdélavaciho kurzu i na pilotnim ovéreni se podilely cilové skupiny, vzdélavaci instituce, které
pfipravuji pedagogické pracovniky pro jejich budouci praxi, malé a stfedni podniky, které maji
nebo chtéji mit zkusenosti s AR/VR. Cilem kurzu je sezndmit ucastniky s technologii AR/VR,
naucit se pracovat ve stavajicich programech a v zavérecné fazi byt schopni naprogramovat
vlastni vyukové prvky pro vyuku.

Ptirucka obsahuje odkazy na nejpouzivanéjsi a didakticky vhodné materidly pro vyuku.
Je tfeba zdUraznit, Ze vyvoj v oblasti VR je velmi dynamicky, a proto mohou nékteré odkazy
Casem zastarat.

Pilotni tfidenni kurz Ize podle potfeby zménit podle Urovné znalosti uUcéastnikd. V
praktické ¢asti jsou k jednotlivym lekcim psany pouze kratké poznamky, které slouzi spise pro
lektora, a Ucastnikovi je ponechan prostor pro poznamky, které vzniknou v pribéhu diskuse.

V nasledujicich bodech shrnujeme zakladni myslenku jednotlivych dnt a tim i principy
celého kurzu.

e 1. den: Ucastnici se sezndmi se zdkladni terminologii, dozvédi se néco o historii VR,
hygiené a technickych specifikacich jednotlivych feseni.

e 2.den: Je zaméren na vyzkouseni rGznych aplikaci, informace o tom, kde ziskat obsah
pro VR a jak tuto technologii implementovat do vzdélavaciho procesu.

e 3. den: U&astnici si sami vyzkousi vytvofit obsah a u¢it pomoci VR.

V prirucce, kterou drzite v ruce, je spousta mista na
poznamky z kurzu. Nevahejte si tedy délat poznamky.
PredevSim doporucujeme délat si poznamky v zalezitostech
tykajicich se pripravy nasazeni technologie VR ve vzdélavani a
v praktické ¢asti.
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Den 1
Zaklady VR (40 min) 8:50 - 9:30

Co je VR?

Toto imerzivni médium vytvafi trojrozmérné, virtudlni, imagindrni a interaktivni medidlni
prostredi, které je vnimano a mentdlné zpracovavano podobné jako prostfedi redlné. Zjednodusené
feceno, uzivatelé obvykle nosi urcity typ bryli, které co nejrealistictéji predstavuji fiktivni svét. Na rozdil
od AR jsou tedy uZivatelé ve VR do znacné miry zcela odfiznuti od reality. Dudeniv slovnik dnes
definuje virtualni realitu jako pocitatem generovanou realitu. Simulovana realita, umély svét, do
kterého se uZivatel mdze umistit pomoci pfislusného technického vybaveni.

Virtudlni realita - kratka a kompaktni

e Virtudlni realita je realita simulovana pocitatem. Jedna se o 360stupriové virtualni prostredi,
ve kterém se lze volné pohybovat a interagovat s virtualnim obsahem.

® Ponorenije pocit, Ze jste ponoteni do virtualniho svéta. KdyzZ je uzivatel VR pIné zapojen do
virtualni interakce, pUsobi zazZitky z VR blizce, bezprostfedné a realisticky.

e Sledovani VR zachycuje skute¢né pohyby a prenasi je do virtualniho svéta. K tomu slouzi
kamery a senzory zabudované do bryli VR, ovladacu a pfislusenstvi. Obvykle se sleduje hlava
aruce, ale mozné je i sledovani o¢i nebo dokonce celého téla.

e Kinterakcive VR se obvykle pouzivaji ovladace VR. Nékteré bryle VR podporuji také sledovani
rukou, existuji rukavice VR a dokonce se provadi vyzkum ovladani mysli a rozhrani mozek-
pocitac.

e Hapticka zpétna vazba pro simulaci pocitd ve VR. K simulaci fyzického kontaktu se pouZivaji
vibrace a impulzy. Pomoci vhodného pfislusenstvi Ize do zaZitku ve VR integrovat také teplo,
chlad nebo cich.

e Bryle VR se déli na sobéstacné a nesamostatné. Samostatné bryle VR maji veskerou
technologii v brylich a obvykle maji integrovanou baterii. Nesamostatné bryle VR musi byt
pro provoz pfipojeny kabelem k externimu po¢itaci (PC, notebook, konzole, smartphone).

e ZazZitek z VR muZze ovlivnit pohybova nevolnost. K nevolnosti pfi VR dochazi, kdyz oko vidi
néco jiného, nez co vnima vnitini ucho. Existuji metody, jak se nepfijemnym pocitdim vyhnout
nebo je zmirnit. Zasadni je vybér spravnych bryli VR a aplikaci.

® VR se pouZiva ve firmach, vyzkumu, mediciné a vzdélavani. Firmy Skoli zaméstnance ve VR
aplikacich, studenti mediciny si ve VR procvicuji choulostivé postupy a ve VR se provadéji
specialni terapie.

Zdroj: https://mixed.de/virtual-reality-starter-guide/
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Virtudlni realita (VR), vyuziti pocitacového modelovani a simulace, které ¢lovéku umoznuje
interakci s umélym trojrozmérnym (3-D) vizudlnim nebo jinym smyslovym prostfedim. Aplikace VR
vtahuji uZivatele do pocitatem vytvofeného prostiedi, které simuluje realitu pomoci interaktivnich
zatizeni, jez vysilaji a pfijimaji informace a nosi se jako bryle, ndhlavni soupravy, rukavice nebo obleky
na télo. V typickém formatu VR si uZivatel v helmé se stereoskopickou obrazovkou prohlizi animované
obrazy simulovaného prostiedi. lluzi "pfitomnosti" (telepfitomnosti) ovliviiuji snimace pohybu, které
zachycuji pohyby uZivatele a podle toho upravuji zobrazeni na obrazovce, obvykle v redlném case (v
okamziku, kdy se uZivatel pohybuje). UZivatel tak miZe prochazet simulovanou sadou mistnosti a
zazivat ménici se Uhly pohledu a perspektivy, které presvédcivé souviseji s jeho vlastnim otacéenim
hlavy a kroky. V datovych rukavicich vybavenych zafizenimi se zpétnou vazbou, kterd poskytuji pocit
dotyku, mlze uZivatel dokonce zvedat pfedméty, které vidi ve virtualnim prostifedi, a manipulovat s
nimi. VR plvodné oznacuje umélou realitu vytvorenou specialnim hardwarem a softwarem.

Zdroj: https://www.britannica.com/technology/virtual-reality

Virtudlni realita (VR) oznacuje proces pocitacem generované reprezentace v redlném case s
interakci. V tomto procesu jsou pocitacem generované virtualni objekty, grafika nebo informace
prekryty trojrozmérnym virtudlnim prostorem obklopujicim uZivatele. S tim Uzce souvisi 360stupriova
média, ktera reprodukuji zaznamenany obsah ve virtualnim prostoru bez moznosti interakce.

V rozsitené realité (AR) se virtualni objekty prekryvaji s redlnym prostorem, naptiklad s Zivym
obrazem z kamery na chytrém telefonu. VR a AR se lisi predevsim zobrazovacimi zatizenimi a
ovladanim - jejich vyhody v moderni vyuce jsou podobné.

Zdroj: https://www.conrad.at/de/ratgeber/education/virtual-reality-im-unterricht.html
Rozsifena realita (AR)

Rozsifena realita (AR) je pocitacem podporované zobrazeni, které pridava virtualni aspekty do
realného svéta. V soucasné dobé se AR pouziva predevsim prostfednictvim chytrych telefon(i: Pomoci
fotoaparatu zafizeni se na obraz redlného svéta prekryvaji dalsi informace nebo objekty. Jedna se o
rzné zplsoby zobrazeni, od jednoduchého prekryti textem pres video a zvukovy vystup aZ po
animovany 2D nebo 3D obsah. Aby si uZivatelé mohli AR vyzkouSet, musi si stahnout softwarovou
aplikaci. Pro rozsifenou realitu je k dispozici fada aplikaci, od informaci, které pomahaiji s orientaci v
cizich méstech, az po detekci planet a satelitli na obloze. Tato technologie se jiZz pouzivd v mnoha
muzeich k doplfiovani informaci k exponatim.

Virtualni realita (VR)

Na rozdil od rozsifené reality vyuzZiva virtualni realita pocitaovou grafiku k vytvoreni vlastniho
svéta, do kterého se uzivatelé ponofi co nejintenzivnéji. Tento pohlcujici zazitek v soucasné dobé stale
vyZaduje datové bryle, tzv. displej na hlavé (HMD) a vykonny pocita¢ nebo soucasnou herni konzoli
(PS4 nebo XBox 360). Ve VR je vétSinou mozna interakce uZivatele s jeho umélym prostfedim, naptiklad
pomoci pohybi hlavy a rukou.

Smisena realita (MR)

Existuje také smisSena realita (MR), kombinace AR a VR, ktera dale stird hranice mezi fyzickym
a digitalnim svétem. Pod novym souhrnnym oznacenim Extended Reality (XR) se aplikace VR, AR a MR
viditelné dostavaji k vétsi cilové skupiné - a to jak v segmentu B2B, tak B2C. Rozsifena realita (AR) a
smisena realita (MR) se nyni tési Sirokému zajmu verejnosti jako inovativni technologie.

"Virtual Reality for Education Network" (VReduNet)
je projektem programu INTERREG V-A Rakousko-Ceska republika (Interreg ATCZ256).
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Rozdily VR/AR/MR - ukazat pfiklady

Nejprve je tfeba rozliSovat oba druhy skutecnosti, protoze se liSi svym ucelem. AR je uréena
jako doplnék realnych situaci, at uz jde o stanoveni diagndzy, vyhledani dat nebo lepsi pochopeni
néjakého jevu. VR je urcena k simulaci redlného Zivota, a proto neni v pfimém vztahu k dané situaci,
ale spiSe uzivatele ponofi do jiného kontextu/reality. Simulace, a tedy i VR, je samozifejmé Ucinna pfi
zdokonalovani riznych dovednosti, jako je fizeni automobilu nebo pilotovani letadla, ale je tfeba mit
na pameéti, Zze oddéluje svého uzivatele od skuteéné situace. Tato vlastnost VR ji Cini efektivni
predevsim v jednotlivych podnicich. AR, kterd mlze byt podobné multisenzorickd, interaktivni a bohata
na detaily, je schopna poskytnout sdileny rdmec, v némZ je mozna spoluprace v redlném case.

Virtudlni realita (VR) a rozsifena realita (AR) jsou inovativni technologie, které predstavuji
virtualni, resp. rozsifeny svét. RozSifena realita rozsifuje pristup k informacim a vytvari nové moznosti
vzdélavani. Virtudlni realita oznacuje pocitacem generované prostredi, které simuluje fyzickou
pfitomnost lidi a objektd a vytvari tak zaZitky z redlného svéta (viz Johnson et. al. 2016). Jejich
kombinace predstavuje smés virtualniho a redlného svéta, oznacovanou jako smiSena realita (MR). Zde
se fyzické a digitaIni objekty mohou zobrazovat spolecné a vzdjemné na sebe plsobit v redlném case
(viz Kind et. al. 2019).

Ackoli jsou VR a AR vidy oznacovany za pribuzné technologie, jsou vhodné pro rizné medialné-
didaktické pohledy, jsou vhodné pro rlizné scénare poufZiti v kontextu vzdélavani. Zatimco prostredi VR
se vyznacuji pIné simulovanymi virtualnimi vyukovymi misty nebo vyukovymi situacemi, prostfedi AR
jsou vhodna zejména pro praktickou vyuku a vyuku na pracovisti pfimo v pracovnim procesu. Realizace
obzvlasté komplexnich vyukovych a ucebnich scénard probiha v prostfedi MR, které nabizi interakci
mezi redlnym a virtudlnim svétem a umoziuje prozitek realistického ponofeni do vyssi miry.

"Virtual Reality for Education Network" (VReduNet)
je projektem programu INTERREG V-A Rakousko-Ceska republika (Interreg ATCZ256).
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P¥iklad projektu - Virtualni realita
HandLeVR

Ucnové, ktefi se uci lakovat vozidla, se nauci rizné techniky nanaseni jednotlivych vrstev laku
na automobilové obrobky pfi aplikaci VR. Zde je lakovna plné simulovdna v prostfedi VR. Fyzicky
ovladaé v podobé znamé stikaci pistole na barvu slouZi k virtudlnimu zobrazeni 3D obrobk(, které
stazisté natiraji. Ze zdravotnich a ekonomickych divod(, jakoZ i z divodu dlouhé doby schnuti nebo
nedostate¢né moznosti vyhodnoceni dllezitych aspektd, jako je napfiklad tloustka nanesené barvy, je
VR $koleni idedlnim feSenim.

vrv

Priklad projektu - rozsifena realita
FeDiNAR

Z4ci stoji u skute¢ného stroje a mohou s nim pfimo komunikovat. Nékteré ¢innosti (a jejich
ucinky) se vsak odehravaji vyhradné ve virtualnim svété, takze napriklad kli¢ zapomenuty na frézce leti
dilnou pouze virtualné a Zakam je to vizualizovano pomoci rozsifené reality. U nich jsou interakce zZaka
preneseny do virtualniho svéta a jejich Ucinky jsou simulovany tam.

Priklad projektu - Smisena realita
KoRA

Na fyzické montazni lince provadéji montazni proces Zaci spolecné s coboty (kolaborativnimi
roboty). Nebezpecné situace zpUsobené naptiklad nespravnou obsluhou montdzini linky nebo
varovanim v pfipadé kolize s cobotem jsou pfeneseny do virtualni reality. Pomoci sledovacich zatizeni
jsou do vyukového prostfedi MR integrovany fyzické objekty, jako je nastroj, cobot nebo ¢ast
pracovniho prostredi (napt. stlll), coZz umozZiiuje interakci mezi redlnym a virtudlnim svétem.

Zdroj: https://www.uibk.ac.at/iup/buch_pdfs/9783903187894.pdf
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Nejcastéjsi fraze ve VR (Shrnuti a slovni zasoba)

360° videa jsou pohlcujici (vSeobjimajici) videozdznamy vytvorené pomoci vsesmérovych kamer.
Zabéry jsou snimany ze vsech smér( v rozsahu 360° horizontalné i vertikalné. Divak ma k dispozici
libovolné volitelné uhly pohledu na prohlizené videozaznamy pomoci bryli VR.

3D zvuk: 360stupriovy zvuk pro bryle VR. Zvuky jsou vysilany pres sluchatka tak, aby vychazely ze smért
odpovidajicich svétu VR.

Rozsifena realita (AR) je pocitacové rozsiteni vnimani reality. Tyto informace mohou oslovit vSechny
lidské smyslové modality. Casto se AR chape jako pouhd vizudlni reprezentace informaci, tj. pridani
pocitacem generovanych dopliujicich informaci k obrazkiim nebo videim pomoci superpozice nebo
prekryti (napt. fotbalovy prenos, superpozice vzdalenosti volného kopu). V tzv. rozsitrené realité se
realny svét misi s virtudlnim svétem. Obrazovy nebo videomateridl realného svéta je v redlném cCase
obohacen o dalsi informace.

Avatar: Avatar je virtualni zastupce, uméle vytvorena postava, kterd je pfifazena uzivateli ve virtualni
realité.

Sledovani oéi: Sledovani oéi je zaznam presného zaméreni a pohybu odi. Snimace zjistuji, na co presné
se osoba zaméruje. V brylich pro virtualni realitu detekuji specialni senzory pohyb oci a pfenaseji jej do
virtudlni reality.

Snimkova frekvence / FPS: Pocet snimk( za sekundu (fps) zobrazenych brylemi. Zavisi na po¢tu Hz
nainstalovaného displeje. Cim vice, tim lépe. Aby byla zachovana pfijemna a realisticka iluze, méla by
byt nahlavni souprava VR schopna zobrazit alespori 75 snimkd za sekundu na jedno oko, a to i pfi
rychlych pohybech ve slozitém 3D prostredi.

Gyroskopické senzory: Pomoci téchto senzorl (magnetometr, gyroskop, akcelerometr) mohou
elektronicka zatizeni, jako jsou chytré telefony, méfit polohu, orientaci v prostoru a také zrychleni a
pohyb. Bryle VR mohou diky nim realizovat pohyby hlavy uZivatele ve VR, viz Sledovani hlavy.

Hapticka zpétna vazba: diky haptice mohou zafizeni a ovladace umoznit uZivatelim citit interakci s
virtualnim svétem. K tomu lze vyuZit cokoli od jednoduchych vibraci az po neskodné elektrické impulzy.

Sledovani hlavy / sledovani otaéeni: Jednd se o detekci sméru a naklonu pohledu uZivatele. Musi byt
co nejpresnéjsi a bez zpozdéni, aby bylo mozné rotacni pohyby uzivatele prenést 1:1 do virtualniho
svéta.

HeadMountedDisplay: HMD je zkratka pro head-mounted display. MUzZe jit o videobryle nebo bryle
pro virtudlni realitu. Videobryle zobrazuji obraz na obrazovce pfimo pfed o¢ima. Nahlavni souprava
pro virtualni realitu ma jednak pfidavné senzory pro snimani pohybl hlavy, jednak ¢ocky, které
vytvareji co nejvétsi zorné pole.

Ponoreni popisuje efekt zplsobeny prostfedim VR, ktery zplsobuje, Ze védomi uZivatele, Ze je
vystaven iluzornim podnétim, ustupuje do pozadi do té miry, Ze virtualni prostredi je vnimano jako
skutecné - obvykle interakce s virtudlnim prostfedim. Ponofeni popisuje prechod do stavu védomi

(dojmu), v némz se sniZuje vnimani sebe sama v realném svété a zvysuje se identifikace s "ja
(avatarem) ve virtualnim svété.

evvs

Zpoidéni / prodleva: Popisuje zpozdéni mezi pohybem uZivatele a odezvou VR. Cim niZsi je latence,
tim realistictéjsi je zazitek z VR.

"Virtual Reality for Education Network" (VReduNet)
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SmisSend realita (MR): SmiSenou realitou se rozumi kombinace redlného svéta s virtualnim svétem,
ktera vytvari novy druh prostfedi a vizualizaci, v nichz fyzické a digitalni objekty koexistuji a vzajemné
na sebe plsobi v redlném case. MUZete si ji predstavit jako kombinaci rozsifené reality a virtualni
reality.

Nemoc z pohybu: Termin simulatorovd nemoc nebo anglicky simulator sickness oznacuje nepfijemny
pocit (zavrat, nevolnost atd.), ktery mdze byt disledkem podrazdéni smyslovych organt ¢lovéka,
protoZe lidsky smysl pro rovnovahu zase mozku tika, Ze pohyb neni redlny nebo Ze neni viibec Zadny.
To muZe byt ve virtualni realité zpisobeno vysokou latenci sledovacich systému.

Sledovani pohybu: Sledovani pohybu neboli motion capture je metoda sledovani, ktera umoziuje
zachytit jakykoli druh pohybu a prevést jej do formatu, ktery lze preéist pocitatem, aby mohl
analyzovat, zaznamenat, zpracovat a pouzit pohyb k ovladani aplikaci.

Sledovani polohy: Detekce VR HMD v prostoru. Casto pomoci externich optickych senzord, které
detekuji polohu ndhlavni soupravy v prostoru. Stejné jako sledovdani hlavy by mélo probihat bez
velkého zpozdéni, aby se prostorové pohyby uZivatele prenesly 1:1 do virtualniho svéta.

Pfitomnost / Telepfitomnost: Popisuje stav pocitu pfitomnosti ve vzdaleném prostiedi. Cim vyssi je
stupen imerze, tim vice se uzivatel citi ve vzddleném prostredi.

Room Scale VR: Room Scale VR oznacuje nastaveni virtudlni reality, které umoziiuje volny pohyb v
urcité C¢asti mistnosti. Nastaveni Room Scale VR se obvykle sklada z pocitace, bryli VR, senzorl
snimajicich prostor a ovladacl pohybu.

Virtualni realita (VR): (digitalni svét nahrazuje svét redlny) je soucasné vnimani reality v pocitatem
vytvofeném interaktivnim virtualnim prostredi v redlném case. Jednim z pFistupt k ni jsou 360° videa,
ktera jsou od konce roku 2016 stdle popularnéjsi v socialnich médiich. Virtualni realita oznacuje
vytvoreni néceho, co se jevi jako poclitatem generovany svét, do kterého se divaci mohou ponofit a
interagovat s nim.

Zdroje:

https://www.vrnerds.de/vr-glossar/

https://projektzukunft.berlin.de/fileadmin/user upload/images/VR/VR-AR-Bestandsaufnahme-
Stand-112019.pdf

https://worldofvr.de/glossar/

https://360stereo3d.com/glossar/

Poznamky z lekce
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Historie VR (15 min) 9:30 - 9:45
Definice virtudlni reality

Nez se zaéneme zabyvat ¢asovou osou vyvoje virtualni reality, musime si kratce uvédomit, ze
smyslem virtualni reality je oklamat mozek, aby uvéfil, Ze néco je skutecné, i kdyz to skute¢né neni.
Pokud se zamérime prisnéji na rozsah virtualni reality jako prostfedku k vytvoreni iluze, Ze jsme
pfitomni nékde, kde nejsme, pak nejstarSim pokusem o virtudlni realitu jsou jisté 360stupnové
nasténné malby (nebo panoramatické obrazy) z devatenactého stoleti. Tyto malby mély za cil vyplnit
celé zorné pole divédka a navodit v ném pocit, Ze je pritomen néjaké historické udalosti nebo scéné.

V roce 1929 vytvofil Edward Link "Link(v trenazér" (patentovano 1931), pravdépodobné prvni
pfiklad komeréniho leteckého simulatoru, ktery byl zcela elektromechanicky. Byl ovladan motory, které
byly propojeny se smérovkou a sloupkem fizeni a upravovaly naklon a vysku. Malé zafizeni pohanéné
Béhem druhé svétové valky vyuZilo vice nez 10 000 "modrych krabic" Link Trainers pres 500 000 pilotd
pro pocatecni vycvik a zdokonalovani svych dovednosti.

V poloviné 50. let vyvinul kameraman Morton Heilig Sensoramu (patentovano 1962), coz byla
arkadova divadelni skfin, ktera stimulovala vSechny smysly, nejen zrak a zvuk. Byla vybavena
stereofonnimi reproduktory, stereoskopickym 3D displejem, ventilatory, generatory vlni a vibrujicim
kreslem. Sensorama méla ¢lovéka pIné vtahnout do filmu.

sensofalla

Zdroj obrdzku: mortonheilig.com

"Virtual Reality for Education Network" (VReduNet)
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Dalsim vynalezem byla maska Telesphere (patentovdna v roce 1960), ktera byla prvnim
pfikladem displeje na hlavé (HMD), i kdyz pro neinteraktivni filmové médium bez sledovani pohybu.
Nahlavni souprava poskytovala stereoskopické 3D a Sirokouhlé vidéni se stereofonnim zvukem.

Mezi tim bylo nékolik krokl. Ani po celém tomto vyvoji stdle neexistoval souhrnny termin,
ktery by tuto oblast popisoval. To vSe se zménilo v roce 1987, kdy Jaron Lanier, zakladatel Visual
Programming Lab (VPL), vymyslel (nebo podle nékterych zpopularizoval) termin "virtudlni realita". V
roce 1989 NASA s pomoci spole¢nosti Crystal River Engineering vytvari projekt VIEW. VR simulator
slouZici k vycviku astronautl. VIEW vypada rozpoznatelné jako moderni pfiklad VR a obsahuje rukavice
pro jemnou simulaci dotykové interakce. Zajimavé je, ze technologie téchto rukavic vede pfimo k
vytvoreni Nintendo Power Glove.

V roce 1991 jsme se zacali setkavat se zatizenimi pro virtudini realitu, ke kterym méla verejnost
pfistup, ackoli vlastnictvi nejmoderné;jsi virtudlni reality v domacnostech bylo stdle jesté nedostupné.
Spolecnost Virtuality Group uvedla na trh fadu arkadovych her a automatl. Hraci si nasazovali bryle
pro virtudlni realitu a hrdli na hernich strojich s realtime (latence mensi nez 50 ms) pohlcujicim
stereoskopickym 3D zobrazenim. Nékteré jednotky byly také propojeny do sité pro hrani ve vice
hracich.

Film Lawnmower Man predstavil v roce 1992 koncept virtualni reality SirSimu publiku. Byl o
védci, ktery pouzival terapii virtudini realitou na mentalné postizeném pacientovi. Ve filmu bylo
pouzito skutecné vybaveni pro virtudlni realitu z vyzkumnych laboratofi VPL.

V roce 1999 vstupuje do kin film Matrix sourozencl Wachowskych. Ve filmu vystupuji postavy,

které Ziji v pIné simulovaném svété a mnohé z nich si viibec neuvédomuiji, Ze neziji ve skuteéném svété.
Matrix mél velky kulturni dopad a pfinesl téma simulované reality do hlavniho proudu.

Zdroj obrdzku: worldviz.com
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EG: Mixed.de: Virtual Reality Geschichte): https://mixed.de/virtual-reality-geschichte/
EG: Maxi-Wissen.de: Geschichte der Virtual Reality und Meilensteine: https://maxi-wissen.de/virtual-reality-definition-
anwendungen-step-by-step/virtual-reality-geschichte/
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Pro¢ pouzivat VR? (15 min) 9:45 - 10:00

Jak VR pusobi na lidsky mozek

Védecky vyzkum v oblasti neurovédy a psychologie odhalil, Ze mozek vytvari mentdlni mapu
prostiedi z informaci, které pfijima prostrednictvim péti smysld. Tyto informace se nasledné stavaji
nasim vnimanim reality a ¢im vice informaci pfijimame, tim vice se nasSe poznani rozviji. Kdyz vidime
néco znamého, mozek predvidd, co se bude dit dal.

Kdyz vSak mozek nema s danou situaci Zadnou praktickou zkusenost, jakou predpovéd udéla?
Reakce bude vychazet z informaci, které jsou uloZeny v paméti.

VR ma schopnost prepojovat mozek a posilovat nervova spojeni, kterd jsou potiebna pro uceni
a pamét. V simulovaném prostifedi mozek vidi a déla pfesné to, co je potieba - nevyplriuje mezery. Diky
tomu se studenti a Ucastnici Skoleni mohou udit rychleji a efektivnéji.

Zahlavi VR jsou navrZena tak, aby uZivatele zcela vtahla do virtualni simulace. Jejich zrak, sluch,
¢ich a hmat jsou v redlném svété nepfitomny, a mozek tak povazuje virtualni svét za skutecny. Diky
tomu buniky pfijimaji informace a vytvareji "schémata", ktera ovliviuji, jak budou studenti reagovat na
realné prostredi. Kromé toho se vytvareji nové synapse, které by mohly studentim pomoci zlepsit
zpUsob, jakym se lidé uéi v jinych oblastech svého Zivota.

Proc je ve VR zazitek

Zazitek virtualni reality musi byt alespon do urcité miry smyslové pohlcujici. Jak velkd mira
smyslového pohlceni je nutna k vyvolani mentdlniho pohlceni, je stdle otevienou otdzkou, ktera je
predmétem soucasného vyzkumu. Jaké slozky jsou nezbytné k tomu, aby mél uzivatel pocit, Ze je
ponoten do prostredi, a aby véfil, Ze s virtudlnim svétem skutecné interaguje? Ve zbytku této ¢asti se
budeme zabyvat samotnym obsahem, Zivotnimi zkuSenostmi a postoji uZivatele, interaktivitou a
technologickymi poZadavky zobrazeni jako sloZzkami imerze.

Nase definice mentdlniho ponoreni spociva v tom, Ze Ucastnik je do prozivani zapojen do té
miry, Ze prestava véfrit. Pri presvédcivé prezentaci to mize byt zplsobeno samotnym obsahem média.
Fyzické pohrouzeni neni pfi ¢teni romanu nutné, ani Zadouci.

Pfi vytvareni zazitku ve virtualni realité se spojuje mnoho faktordl a urcitad souhra faktord maze
Ucastnika presvédcit o existenci svéta. Prvnim z téchto faktoru je, Ze svét musi byt osobné smyslupiny.
Pokud ucastnik nepovaZuje téma nebo styl, jakym je obsah zprostfedkovan, za poutavé, je nadéje na
zapojeni mala. Urcity uhel pohledu, z ného? je svét prezentovan (napf. prvni osoba), mliZze byt ucinnéjsi
neZ jiny. Mira napéti ve vypravéni mlze zvysit vztah ucastnika k hlavnimu hrdinovi. Mentalni ochota
Ucastnika uvérit se kombinuje s ostatnimi faktory a uvadi ho do svéta ... nebo ne.

Interaktivita je prvek, ktery do riznych médii pfinasi pocitacova technologie. Pokud by totiz
obsah nebyl interaktivni, mohl by byt obecné prezentovan v néjakém striktné linedrnim médiu. Stejné
jako nékteré zazitky z redlného svéta vsak muZe byt interaktivita v nékterych ohledech omezena.
ZaZitek z horské drahy je Cisté smyslovym vstupem, bez fyzické interaktivity mezi atrakci a jezdcem,
kromé moznosti jezdce rozhlizet se pohybem hlavy. Ve virtualni realité lezi bremeno vytvoreni zazitku

dostatecného k tomu, aby ucastnik dosahl mentalniho ponofeni, nejen na obsahu
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aplikace, ale také na schopnostech systému VR. Mezi vlastnosti displeje, které maji vliv na pohlceni,
patfi rozliSeni, zpozdéni a zorné pole.

Nizké rozliSeni jedné nebo vice zobrazovacich modalit (prostorové nebo ¢asové) mlze také
vést ke snizeni nebo ztraté vtazieni do déje. Prostorové rozliSeni znamend, kolik informaci je
prezentovano v jednom "obraze". Kazdé smyslové zobrazeni ma sv(j vlastni format méreni: vizualné
muzeme hovofit o pixelech na palec, zvukové o bitech na vzorek nebo o poctu zobrazenych nezavislych
kanald. Casové rozlieni znameng, jak rychle se dokaze zobrazeni ménit z hlediska snimkové frekvence
nebo vzorkovaci frekvence. Kazdy smysl ma opét urcity rozsah pfijatelnych rychlosti. PoZzadovana
rychlost pro kazdy smysl je bod, ve kterém mozek prechdzi z vnimani nékolika diskrétnich smyslovych
vstupUl na vnimani spojitého vstupu.

Dalsim dulezitym faktorem pfi poskytovani mentalniho ponofeni je mnoZstvi smyslového
pokryti. To zahrnuje jak to, kolik smyslovych zobrazeni je uZivateli prezentovano, tak to, jak moc jsou
jednotlivé smysly pokryty. V pfipadé zrakového smyslu mize mit zorné pole a zorné pole konkrétniho
systému VR proménlivé pokryti v zavislosti na konkrétnich vlastnostech zobrazovaciho hardwaru.

Pravdépodobné nejdulezitéjsim technologickym faktorem, ktery je tfeba resit pro mentalni
ponofeni, je doba mezi akci uZivatele a pfisluSnou reakci systému - doba zpoZdéni. Kazda slozka
systému virtualni reality prispiva ke zpozdéni neboli latenci. Vysoké zpozdéni mezi akci a jeji reakci
zpUsobuje uZivateli nékolik problém. Nejproblematictéjsi je nevolnost (nezfidka se vyskytujici priznak
simuldtorové nemoci). Potize mohou nastat také pfi praci s rozhranimi, kterd se pfti interakci s
virtudlnimi ovladacimi prvky spoléhaji na pohyb téla.

EG: Porozuméni virtudlni realité (2018) - https://www.sciencedirect.com/book/9780128009659/understanding-virtual-
reality

Poznamky z lekce
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Studie o VR (15 min) 10:15 - 10:30
Aktualni studie o VR/AR - rychly prehled vystuptl ze studii o VR

1. Lernen in immersiven virtuellen Welten aus der Perspektive der Mediendidaktik
https://journals.univie.ac.at/index.php/mp/article/view/3643

2. Biz-Up: Studie PwC

3. Biz-Up: Hagenberg).

4. Studie mékkych dovednosti VR - Skoleni ve virtualni realité zlepSuje vykon na operacnim sale.
Chirurgové jsou o 29 % rychlejsi a délaji 6x méné chyb (Yale University School of Medicine a
Queens University, Belfast).

5. Vyvoja analyza skoleni a metod VR technik( - stejné vysledky jako u klasického Skoleni, vyhody
VR skoleni (naklady, skalovatelnost, modifikace), 85 % preferuje VR skoleni ( Brigham Young
University)

6. Ucastnici VR-learningu jsou 0 275 % jist&jsi v tom, co se naudili. Potfebné dovednosti si osvojuji
4x rychleji a béhem skoleni maji 4x vétsi pozornost nez studenti e-learningu nebo Skolni vyuky.
Jsou témér 4x vice emociondlné zapojeni do obsahu skoleni nez pfi jinych typech vyuky, coz je
vyznamny faktor ovliviiujici schopnost udrzZet si informace. A v neposledni fadé je VR-learning
0 52-64 % ndakladové efektivnéjSi neZ e-learning. Tyto praktické zkuSenosti potvrzuje i
podrobna studie spolec¢nosti PWC (The Effectiveness of Virtual Reality Soft Skills Training in the
Enterprise 2019).

Burdea, Grigore C. a Philippe Coiffet. Technologie virtualni reality. John Wiley & Sons, 2003.

Gregg, Lynsey a Nicholas Tarrier. "Virtualni realita v oblasti duSevniho zdravi." Socialni psychiatrie a
psychiatricka epidemiologie 42.5 (2007): 343-354.

McCloy, Rory a Robert Stone. "Virtualni realita v chirurgii." Bmj 323.7318 (2001): 912-915.

Pan, Zhigeng a kol. "Virtualni realita a smiSena realita pro virtualni vyukové prostfedi." Computers &
graphics 30.1 (2006): 20-28.

Sherman, William R. a Alan B. Craig. "Porozuméni virtualni realité." San Francisco, Kalifornie: Morgan
Kauffman (2003).

Wohlgenannt, Isabell, Alexander Simons a Stefan Stieglitz. "Virtualni realita." Business & Information
Systems Engineering 62.5 (2020): 455-461.

Zheng, J. M., K. W. Chan a lan Gibson. "Virtualni realita." leee Potentials 17.2 (1998): 20-23.

Mnoho dalSich Ize nalézt na Google Scholar
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Co je dobré védét o VR (15 min) 10:30 - 10:45

Nemoc z pohybu

Z VR se lidem déla spatné, protoze mliZe vyvolat pohybovou nevolnost. KdyZ si vas mozek
mysli, Ze se pohybujete, ale vase télo je statické, vznikd mezi nimi nesoulad, ktery zplsobuje
dostatecny zmatek, abyste se citili Spatné.

Zatimco v nékterych aplikacich pro virtualni realitu chodite na misté nebo stojite, abyste se
tomuto problému vyhnuli, jiné se spoléhaji pfedevsim na imerzi, coz znamena, Ze budete chodit z mista
na misto pomoci palce nebo kmitat rukama. Druhd moznost mlzZe pomoci, protoZe pohybovani télem,
zatimco prostredi vypad3, Ze se pohybuje, pomaha bojovat s nevolnosti z pohybu. ProtoZe se VR stale
zlepsuje, zlepSuje se i imerze, coz znamena, zZe stale vice lidi ma pocit, Ze se jejich mozek a télo hadaji
béhem toho, co by mélo byt zabavnym zazitkem. Vysledkem je poceni, zavraté, bolesti hlavy, a
dokonce i nevolnost.

Co muzZete délat proti nevolnosti z pohybu?

Zkratte délku sezeni ve virtudlni realité a ziskejte toleranci.
Moudfe si vybirejte aplikace

Spravné nastaveni nahlavni soupravy VR

Vsimejte si svého okoli

el

Jak pouzivat VR s béznymi brylemi

Na hlavé mdze$ mit standardni ndhlavni soupravu VR s nasazenymi brylemi. Zaci s brylemi
budou muset provést nékolik dalsich krokl, aby se ujistili, Ze jejich ndhlavni souprava je pohodIna a
zobrazuje jasné virtudlni prostfedi. Nasazenim nahlavni soupravy se mohou Zaci s nasazenymi brylemi
citit zatizeni hardwarem. Ucici se mohou s nahlavni soupravou VR zaZivat néktery z nasledujicich pocit(
nepohodli:

e Dodatecny tlak na oblicej zaka
o Velkd hmotnost nahlavni soupravy na hlavé
e Dezorientace z odfiznuti smyslU od redlného Zivota.

e Unava o&f zpGsobend jasnym svétlem v programu

vevs

Existuje nékolik zplsobd, jak zajistit pohodInéjsi noseni nahlavni soupravy VR s brylemi:
1. Vénujte vice ¢asu nastaveni feminkd nahlavni soupravy - Pfed nasazenim nahlavni
soupravy by si Zaci méli vénovat vice ¢asu nastaveni femink( nahlavni soupravy a ujistit se,

Ze jim pohodIné sedi na obliceji.

"Virtual Reality for Education Network" (VReduNet)
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2. 2Zvaizte nakup distancnich podloZek, které poskytuji vétsi hloubku - S distancni podlozkou
Zaci jednoduse vyjmou vnitfni polstarek v ndhlavni soupravé a nahradi jej plastovou
distanc¢ni podlozkou, kterd vytvofri vétsi hloubku. Vétsina nahlavnich souprav se skute¢né
doddva s distancni vloZkou, ktera vytvofi dalsi prostor pro bryle zéka.

3. Pouiivejte nasazovaci ¢ocky - tyto ¢ocky stoji obvykle méné nez 200 dolar(l a jednoduse
se nasadi na misto v nadhlavni soupravé VR. S nasazovacimi ¢oc¢kami se eliminuje moznost
poskrabani ¢ocek nahlavni soupravy nebo ¢ocek na brylich.

4. Spravna poloha bryli na obliceji - Ujistéte se, Ze vam bryle pohodIné spocivaji na obliceji v
normalni poloze. Pfekontrolujte, zda nejsou naklonéné nebo pfilis nizko ¢i vysoko.

5. Umistéte nadhlavni soupravu tak, aby se ¢ocky bryli a ¢cocky nahlavni soupravy dotykaly -
Zaci by se méli ujistit, Ze mezi jejich ¢ockami a co¢kami nahlavni soupravy neni pfili$ mnoho
mista. Ty by mély vzajemné licovat, aby se obraz ve virtudlnim prostiedi nezdal zkresleny

nebo rozmazany.

Jak VR ovliviiuje vase oci

Vétsina nahlavnich souprav VR obsahuje dva malé monitory LCD, z nichZ kazdy je promitan na
jedno oko, a vytvari tak stereoskopicky efekt, ktery uZivateldm poskytuje iluzi hloubky. Tyto monitory
jsou umistény velmi blizko o¢i a vyvolavaji u odbornik(i obavy z moznych negativnich ucinkl, zejména
pfi dlouhodobém pouzivani. Tyto obavy jsou redlné, protoze k Unavé oci dochazi vzdy, kdyz se ¢lovék
delsi dobu soustredi na néjaky objekt, naptiklad kdyz sledujeme dlouhy film nebo cely den zirdme do
pocitace ¢i chytrého telefonu.

Mezi problémy zplsobené Unavou oci patti:

e Bolesti oci, Bolesti hlavy, Bolesti Sije, ramen a zad
e (Citlivost na svétlo

e Dvojité vidéni, Rozmazané vidéni

e Suché odi, Slzeni o¢i

e potiZe se soustifedénim

e Potize s udrzenim otevienych oci

Tyto problémy jsou docasné a zmizi, jakmile si o¢i odpocinou. Nebyly prokazany zadné dlouhodobé

nasledky pouzivani VR. Presto existuje nékolik zpUsobd, jak riziko Unavy o¢i minimalizovat:

vevs

o  Cast&jsi mrkani - mrkani udrzuje o¢i vihké a zabrariuje vzniku piiznakd suchého oka.
o Délejte si prestavky - Kdyz date ocim po dlouhé dobé pouZivani VR moznost odpocinout si,

zabranite jejich pfriliSné zatézi.

"Virtual Reality for Education Network" (VReduNet)
je projektem programu INTERREG V-A Rakousko-Ceska republika (Interreg ATCZ256).
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o PouiZivejte umélé slzy - tyto lubrikacni oc¢ni kapky mohou doplnit pfirozenou zasobu slz ve
vasem téle a zabranit vysychani oci.
e P¥ipouzivani VR noste bryle nebo kontaktni €ocky - PouZivani této technologie bez korekénich

bryli nuti vase oCi pracovat intenzivnéji a zvysuje riziko Unavy oci.

e  EG: Der Spiegel: Spiegel: Virtual-Reality-Brillen: Gefahrdet die virtuelle Welt unsere Augen?
https://www.spiegel.de/gesundheit/diagnose/virtual-reality-was-macht-die-virtuelle-welt-mit-unseren-augen-a-
1093908.html

e  EG: Ingenieur.de: InZenyr: Virtuelle Realitat, reale Gefahren
https://www.ingenieur.de/technik/fachbereiche/mikroelektronik/virtuelle-realitaet-reale-gefahren/

e  (isténi skel
https://roundtablelearning.com/how-to-sanitize-vr-equipment-the-right-way/

Poznamky z lekce

"Virtual Reality for Education Network" (VReduNet)
je projektem programu INTERREG V-A Rakousko-Ceska republika (Interreg ATCZ256).
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Pilotni hardware (30 min) 10:45 - 11:15

V této ¢dsti je vhodné uvést konkrétni ndhlavni soupravu, se kterou budou Ucastnici pracovat.
Pfi pilotnim testovani byly pouzity bryle Oculus Quest. Jejich vyhodou pro vzdéldvaci ucely je
predevsim mobilita Gcastnik(. Neni nutné pripojovat bryle k pocitaci kabelem ani mit sledovaci stanice.

Popis hardwaru Oculus Quest 2

V této kapitole vam ukazeme to nejdlleZitéjsi o hardwaru, ktery se pouziva pfi pilotazi: Oculus Quest
2 od spole¢nosti Meta.

Grafika: Grafika je diky rozliSeni 1 832 x 1 920 pixeld na oko vZdy ohromujici, at uz se jedna o hry pro
vice hracq, aplikace pro produktivitu nebo 360° videa.

/ ™\

Procesor : Optimalni vykon diky 6 GB RAM a ultrarychlé platformé Qualcomm Snapdragon XR2.

"Virtual Reality for Education Network" (VReduNet)
je projektem programu INTERREG V-A Rakousko-Ceska republika (Interreg ATCZ256). 19
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Dotykové ovladani Diky dotykovym ovladacim se vase virtualni ruce budou podobat tém skutecnym.
Pomoci sledovani rukou muzete hrat i s vlastnima rukama.

¥
—
-
-~
NS
Technické specifikace
"Virtual Reality for Education Network" (VReduNet)
je projektem programu INTERREG V-A Rakousko-Ceska republika (Interreg ATCZ256). 20
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HARDWARE
e PCvolitelné

e Vychutnej si pokrocily komplexni zazitek z VR jen s nahlavni soupravou a ovladaci (nutna
aplikace pro chytry telefon). Nebo se pfipojte k hernimu pocitaci pomoci kabelu Link a
ziskejte pristup k titulim Rift. *Pro pouziti je vyzadovan ucet na Facebooku.

SLEDOVANI
e Sest stupfili volnosti (6DOF).

o Diky funkci 6DOF snima nahlavni souprava pohyby hlavy a téla a poté je s realistickou
presnosti prenasi do VR. To vSe bez externich senzord.

CONTROLLER
e Prepracovany dotykovy ovladac

e Ergonomie dotykovych ovladacli Meta Quest 2 byla vyrazné vylepsena. Nova opérka pro
palec vdm poskytne potrebnou stabilitu, kdyz ji potfebujete.

REMINEK NA HLAVU
e Meékky popruh

e Konstrukce feminku nabizi lehkost a pohodli pro vsechny hrace*. Mékky popruh Ize snadno
nastavit a kombinovat s dalSim pfislusenstvim Meta Quest.

OPTIKA
e Rychle prepinatelny displej LCD , rozliseni: 1 832 x 1 920 pixell na oko.
e Podporovana obnovovaci frekvence: 60, 72, 90 Hz
e Vhodné pro nositele bryli

SOUND

® Pozi¢ni 3D zvuk je zabudovan pfimo do nahlavni soupravy, takze slysite vse kolem sebe.
3,5mm audio konektor vam umozni hrat se sluchdatky i bez nich.

APLIKACE A HRY
e Obchod Meta Quest

e Objevujte nova dobrodruZstvi, zdoldvejte epické vyzvy nebo prozZivejte klasické okamziky ve
svych oblibenych hrach, poradech a zazitcich "vSe v jednom".

PAMET

e 128GB | 256 GB

Zdroj: https://store.facebook.com/de/quest/products/quest-2 bzw.
https://store.facebook.com/de/quest/products/quest-2/tech-specs#tech-specs

S "Virtual Reality for Education Network" (VReduNet)
e, je projektem programu INTERREG V-A Rakousko-Ceskd republika (Interreg ATCZ256).

EUROPEAN UNION
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Prvni krok (30 min) 11:15 - 11:45
V této lekci se naudite:

e Poufiti ndhlavni soupravy
e Nastaveni opatrovnika
e Aplikace Prvni kroky

Nabijeni nahlavni soupravy

Zapojte napajeci kabel do nahlavni soupravy Oculus Quest a pfipojte zdroj napajeni. Nahlavni
souprava se zacne nabijet. Po Uplném nabiti se kontrolka nabijeni rozsviti zelené.

PFizplGsobeni nahlavni soupravy

1. Uvolnéte bocni popruhy a poté horni popruh.
2. Nasadte si nahlavni soupravu zezadu dopredu.

e Zadni popruh je tfeba stahnout dold tak, aby obepinal hlavu.

e Pokud nosite bryle, zacnéte s nasazovanim nahlavni soupravy zepfedu.
3. Utdhnéte bocni a horni popruh.

Davejte pozor, abyste popruhy pfilis neutahli. Nahlavni souprava by méla na hlavé pohodiné sedét.
Neméla by pfilis tlacit na obli¢ej nebo hlavu.

"Virtual Reality for Education Network" (VReduNet)
je projektem programu INTERREG V-A Rakousko-Ceskd republika (Interreg ATCZ256). 22
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Nasazovani bryli

Nasadte bryle na zatylek a stdhnéte je k o¢im. Uvolnéte suchy zip na horni ¢asti hlavy a
posurite nahlavni soupravu nahoru nebo dol(, aby bryle pfiléhaly k o¢im a obraz byl ostry. Drite
nahlavni soupravu Oculus Quest obéma rukama. Pomalu s ni pohybujte nahoru a dold, dokud nebude
obraz ostry a ndhlavni souprava nebude pohodiné sedét na hlavé. Co¢ky Ize posunovat od sebe nebo
k sobé ve tfech polohach.

\ LR R b LR

N\ i N\ 1]

"Virtual Reality for Education Network" (VReduNet)
je projektem programu INTERREG V-A Rakousko-Ceskd republika (Interreg ATCZ256). 23
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Ovladace
Baterie:

V ovladacich se pouzivaji klasické baterie AAA. Pfihradku na baterie odkryjete stisknutim vnéjsi ¢asti
krytu smérem dold od oblouku na ovladaci.

"Virtual Reality for Education Network" (VReduNet)
je projektem programu INTERREG V-A Rakousko-Ceskd republika (Interreg ATCZ256).

24
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Obecné funkce jednotlivych tlacitek na ovladaci

Left Trigger

Left Thumbstick - Fire / Run
Move / Scroll

Click Left Thumbstick -
Reset HMD
/ Altitude

X Button -
Action

Y Button -
Teleport

Open AltspaceVR
Menu
Left Grip
- Grab Objects

(With left hand)

Leva ruka

Levy palec — Piesunuti/posouvani

X — akce

Y - Teleport

Nabidka — Oteviit nabidku AltspaceVR
Leva rukojet - uchopte objekt levou rukou
Levy trigger — aktivace/spusténi

Kliknuti na levy palec — Resetovani HMD a vysky

Dezinfekce

Right Trigger

Fire Right Thumbstick -
Turn / Scroll

A Button -
Action

B Button -
Teleport

Oculus -
Open OculusHome

Right Grip -
Grab Objects
(With right hand)

Prava ruka

Pravy palec — otoéeni/posouvani

A — akce

B - Teleport

Oculus - Open OculusHome

Prava rukojet - chytit objekt s pravou rukou

Prava aktiva¢ni udalost — aktivace

Bryle Ize dezinfikovat jakymkoli pfipravkem na cisténi plast(i a elektroniky. Naneste pfipravek
na ubrousek a otrete jim povrch bryli. Poté je otfete do sucha suchym hadfikem, aby pfipravek

nevnikl do zafizeni.

Pozor, NEDESINFEKUJTE ¢ocky bryli!

K ¢isténi cocek doporucujeme pouzit utérku z mikrovldkna BEZ jakéhokoli pfipravku. Nakonec otfeme
také ovladac. A bryle jsou pfipraveny k bezpe¢nému pouzivani

EUROPEAN UNION

"Virtual Reality for Education Network" (VReduNet)
je projektem programu INTERREG V-A Rakousko-Ceska republika (Interreg ATCZ256).
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Po zapnuti bryli si musite rezervovat misto, kam se budete pohybovat. Bryle se vas na to samy
zeptaji. VSechny akce potvrdite tlacitkem pod ukazovackem. Toto tladitko chdpete stejné jako levé
tlacitko mysi na pocitaci.

okraju.

Poté se spusti prlivodce nastavenim prostoru. Pokracujte podle pokyn(. Nejprve zvolime vytvoreni
1.
3.

Podlahu potvrdite dotykem ovladace v ruce.
2. Ddle je tfeba nakreslit oblast kolem sebe, ve které se mizZete pohybovat.

pohyb.

Pomoci tladitka pod ukazovackem muizZete nakreslit ramedek. Namitte ovladaé na zem,
bez problém(l pohybovat. MiZete také zvolit variantu nehybného ohraniceni. Pfi této

stisknéte a podrite tlacitko (pod ukazovackem) a nakreslete ¢tverec, ve kterém se mizete

moznosti se kolem vas automaticky vytvori maly kruh, ve kterém budou bryle sledovat vas

Rozhlédnéte, at zjistite, kde jsou
vase hranice

Pomalu se rozhlédnéte po ceié mistnosti, at vas headset mize najit

vytyéené hranice. Pokud tam hranice nejsou, vytvoite nové.

Vytvofit hranice

"Virtual Reality for Education Network" (VReduNet)
EUROPEAN UNION

je projektem programu INTERREG V-A Rakousko-Ceska republika (Interreg ATCZ256)
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(A
Pak staci vybér potvrdit

Nyni jste se objevili v hlavni nabidce, kde musite aplikaci najit. Nejprve musite vybrat knihovnu, ktera
se nachazi v pravé ¢asti panelu pred vami.

Jako prvni aplikaci doporucujeme pouZzit FIRST STEPS FOR OCULUS 2.
Porucha

1.

Pokud bryle nereaguiji na tla¢itko na ovladaci, miZete podrzet tlacitko napajeni pfimo na
nahlavni soupravé.
2.

po dobu 5 sekund.

Po kratkém podrzeni (ptiblizné 2 sekundy) se v brylich zobrazi nabidka s nasledujicimi
mozZnostmi: Restartovat, Vypnout, Pokracovat.
3. Pokud bryle nereaguji ani na kratké podrzeni, mizete je vypnout podrzenim tohoto tlacitka

"Virtual Reality for Educ
EUROPEAN UNION
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VR ucéebna (120 min) 12:30 - 14:30 hod.

V této lekci si budete moci ve VR vyzkouset, cokoli budete chtit. Vyzkousejte si rizné aplikace.

Tipy na zajimavé aplikace pro zacatecniky:

Wander - https://www.oculus.com/experiences/quest/2078376005587859
Mondly - https://www.oculus.com/experiences/quest/4214902388537196/
Ucebna VR Edu Lab - https://virtual-lab.cz/edupack/

Ocean Rift - https://www.oculus.com/experiences/quest/2134272053250863/

Vylety do pfirody - https://www.oculus.com/experiences/quest/2616537008386430/

Je dobré si poznamenat své myslenky o vyuziti téchto aplikaci ve vzdélavacim procesu.

Poznamky z lekce

:* “; "Virtual Reality for Education Network" (VReduNet)
P je projektem programu INTERREG V-A Rakousko-Ceskd republika (Interreg ATCZ256).

EUROPEAN UNION
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Den 2
Rekapitulace (30 min) 8:45 - 9:15

Rekapitulace predchoziho kurzu (den). Co jste si odnesli z minulého kurzu?

Napiste 3 uzitecné informace nebo dovednosti, které jste se naucili:

Poznamky z lekce

"Virtual Reality for Education Network" (VReduNet)
je projektem programu INTERREG V-A Rakousko-Ceskd republika (Interreg ATCZ256).

EUROPEAN UNION
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VR/AR hardware (30 min) 8:45 - 9:15

Pfehled rGznych typ( VR/AR hardwaru a k ¢emu je kazdy z nich uzite¢ny. MoZnost vyzkouset
si rizné typy hardwaru. Tato cast je velmi duleZita pro ty, ktefi uvazuji o koupi prvni VR.
Nevahejte se zeptat lektora na podrobnéjsi specifikace, vyhody a nevyhody a udélat si
pozndmky.

- Oculus Quest:
o Spolecnost patfi do skupiny Meta (Facebook)
o RuUzné typy - 2, Meta Quest Pro (jeden z nejpouzivanéjsich na svété)
o Vestavény pocitaC - nepotiebuje kabelové pfipojeni k pocitaci
o relativné levné (500 €)
o Dobré pro vzdélavaci ucely
- HTCVive
o RuUzné typy: Vive, Vive Pro, Cosmos
Jeden z nejpouzivanéjsich na svété
Potiebujete pfipojeni k pocitaci pres kabel
Idedlni pro vyvoj, Hitech-aplikace
Relativné drahé (900 €)
- PICO NEO 3 PRO:
o zadni baterie (vyvazovani),
o 360°video,
o Nejvétsi konkurent Oculus Quest (cca 450 EUR)
o verze "4" jejiz k dispozici,
o se zamérfuje na obchod, sledovani oci.
- HPreverb
o velmi dobré rozliseni,
o 4K pro jedno oko.
- PIMAX
o venku pfisledovani,
o extrémni rozliSeni pro 1 oko (8K),
o potfebny vykonny pocitac (graficka karta).
- Index ventild
o nejvétsi portal s hrami (Steam VR),
o drazsi nez HTC,
o dotykové ovladani,
o pohodIné - pouZivd je mnoho hracd.

O O O O

o Ceské bryle - pouZivané napt. americkym letectvem, cena 1 ks: 250 000 KC,
o mimoradné dobré rozliseni,
o zapojeno.
- VARIOXR 3
o 8000 EUR + 18 000 EUR ro¢niho predplatného,
o Propojuje VR a AR,
o rozliseni lidského oka.
- NEOS
o engine pro VR (blizky myslence Metaverse).

ok "Virtual Reality for Education Network" (VReduNet)
* oy k je projektem programu INTERREG V-A Rakousko-Ceska republika (Interreg ATCZ256).
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Poznamky z lekce

"Virtual Reality for Education Network" (VReduNet)
je projektem programu INTERREG V-A Rakousko-Ceskd republika (Interreg ATCZ256).
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Software VR (30 min) 9:15 - 9:45

Rozlisujeme rizné typy softwaru pro rizné ucely.

e Uzaviend aplikace - specifické pouziti na konkrétni téma s pfedem danou zkusenosti
(https://www.oculus.com/experiences/quest/2046607608728563/).

e Otevrend aplikace - Aplikace, ktera ma specifické pouziti, ale umozniuje uzivateli zvolit si
prostiedi podle vlastniho uvazeni
(https://www.oculus.com/experiences/quest/2078376005587859).

e Kreativni aplikace - aplikace umoznuje uzivatellim vytvaret vlastni zazitky v prostredi VR
(https://www.oculus.com/experiences/quest/2322529091093901 ).

o Metaverze - prostiedi virtudlni reality, které uZivateldm umozZiiuje vytvaret témér cokoli
(https://neos.com ).

DulezZité je také rozdéleni aplikaci na:

e Aplikace pro vice hracl - zazitek je mozny ve vice lidech
e Singleplayerova aplikace - uzivatel je v prostfedi VR sam.
V soucdasné dobé se hodné prosazuji aplikace pro VR pro vice hracd. Vétsina nejoblibenéjsich aplikaci
na svété je pro vice hracua.
PFi vybéru softwaru je také dalezité sledovat aspekty souvisejici s hardwarem:
e Je to software, ktery lze spustit pouze na PC VR (VR pfipojené k PC)? Pokud ano, musite mit
dostatek pocitacu a zafizeni VR, které k nim mUzZete pfipojit. Zaroven je tfeba zjistit, jak velké
jsou pozadavky na vykon pocitace pro dany software.

e Jednd se o software, ktery lIze spustit pouze na samostatnych VR (nezavislych VR zafizenich)?
Pokud ano, musite zjistit, pro jaka zafizeni je software uréen a zda takové zafizeni mate.

Musite se také ujistit o dalSich poZadavcich na software, naptiklad o pozadavcich na ptripojeni WiFi.
Kolik zafizeni mate pfipojeno k jedné siti WiFi a zda to vasSe infrastruktura zvladne.

Nasledné je také nutné prakticky promyslet, jaky prostor bude pro danou VR aplikaci potieba (zda se
uzivatelé budou chtit fyzicky pohybovat, nebo jim bude stacit sedét na zidli).

Naroky na software a zplisoby, jak na ném usetfit.
Licence na software - typy a predplatné atd.
e ENGINE - software urceny pro tvorbu obsahu (tvorba aplikaci a softwaru) - unity, unreal; oba
stejné uzitecné,
e APP - konkrétni vyvinuta aplikace s danym ucelem pouZiti.
e METAVERZE - ma vlastni obsah, bez omezeni, Ize vytvofit cokoli.

Praktické vyzkouseni rlznych softwarud - Metaverse, VR $koleni, 360°, Unity

"Virtual Reality for Education Network" (VReduNet)
je projektem programu INTERREG V-A Rakousko-Ceska republika (Interreg ATCZ256).
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Poznamky z lekce

"Virtual Reality for Education Network" (VReduNet)
je projektem programu INTERREG V-A Rakousko-Ceskd republika (Interreg ATCZ256).
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Kdy ma smysl zacit s VR (15 min) 9:45 - 10:00

Volna diskuse

e Budoucnost VR: velikost, vykon, rozliseni

e Zakladni otazky, kdyZ uvaZujete o tom, Ze za¢nete pouzivat VR/AR
o Jaky je cil VR pro vasi skolu/spolec¢nost?
o Jeinfrastruktura vhodna pro implementaci VR (hardware, sit atd.)?
o Kdo bude uZivatelem?

e Nezapomente:
o Srovnani nakladd na rizné typy nahlavnich souprav.
o Hledaniidealniho ptipadu poutZiti (pfiklady dobré praxe)

Poznamky z lekce

R "Virtual Reality for Education Network" (VReduNet)
ok je projektem programu INTERREG V-A Rakousko-Ceskd republika (Interreg ATCZ256).
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VR ve $kolnich pfedmétech (105 min) 10:15 - 12:00

V této Casti je dulezité pripravit spravné pripady poufZiti. V pilotnim projektu jsme se zabyvali
konkrétnimi aplikacemi pro konkrétni pfedméty ve vzdélavani. Doporucujeme, aby si Ucastnici
napsali poznamky ke konkrétnim aplikacim

Jazyky:

e https://www.mondly.com/vr

e https://www.oculus.com/experiences/quest/3853074761443238/ Cestujte slovy!
Matematika:

e https://xr-graph.vercel.app/

e https://skillpreparevr.itch.io/math-world-vr -> https://itch.io/games/tag-maths

e https://www2.ual.es/neotrie
Fyzika:

o Projekt PhyLab - virtudIni laborator https://eduthek.at/mitmachen/PhyLap%202/

o https://fielddaylab.org/play/thermovr/

o https://kosmosschool.com/

o https://sciencevr.itch.io/faraday

Pfirodni védy:

o https://www.victoryxr.com/

o Lidské télo: https://www.sharecare.com/pages/vr

o Otazky Zivotniho prostredi:

https://media-and-learning.eu/type/featured-articles/teaching-in-virtual-reality/
Nadherné vy https://www.oculus.com/experiences/rift/1571751676192063/
Cat Flight https://www.oculus.com/experiences/rift/1211584462259537

BBC: Je Anna v poradku?
https://www.oculus.com/experiences/rift/1717687071655033

o Dementia Yn Fy Nwylo | / First Hand
https://www.oculus.com/experiences/rift/2496339380383114

o Google Earth VR https://www.oculus.com/experiences/rift/1513995308673845

Chemie:

o BEZPECNOST LABORATORE: VR PRO KRITICKE ROZHODOVANI
https://www.centre4innovation.org/stories/lab-safety-practising-protocol-based-
decision-making-in-critical-situations-in-virtual-reality/

o https://nanome.ai/

Historie:

o Prelet nad starovékym Rimem
https://www.oculus.com/experiences/rift/1956900951038026
Rimské férum https://www.oculus.com/experiences/rift/1813744415328590
Dam Anny Frankové VR -
https://www.oculus.com/experiences/go/1596151970428159

o Historie a pamét holocaustu (360 video):
https://artsandculture.google.com/story/bwVReA5AY3zn9g
BBC: 1943 Berlin Blitz https://www.oculus.com/experiences/rift/2178820058825941

o Migrace - Mraky nad Sidrou (360 videi): https://reimaginingmigration.org/clouds-over-
sidra/

(@)
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o Déjepis a vytvarna vychova: Smithsonian Journeys: Venice
https://www.oculus.com/experiences/rift/1830344467037360

360° videa a fotografie:

o Youtube VR potfebny pro 360° videa na Youtube:
https://www.oculus.com/experiences/quest/2002317119880945

o National Geographic 360-Videos Youtube-Playlist:
https://www.youtube.com/playlist?list=PLivjPDIt6ApRq22sn082ZCC9893XtV8xc

o Google: Projekt Uméni a kultura: https://artsandculture.google.com/project/360-
videos

o Specidly CNN VR-Archivy: https://edition.cnn.com/specials/vr/vr-archives

o VRtuallyThere https://www.youtube.com/c/VRtuallyThere

BOZP a dalsi:

https://aatevr.com/cpr-simulator

https://www.chalkbites.com/ Simulator hasiciho pfistroje
https://www.digitalengineeringmagic.com/

DigitdIni empatie. Virtudlni realita jako médium pro rozvoj socidlnich dovednosti
https://journals.univie.ac.at/index.php/mp/article/view/6202
Virtualni ochutnavka ucnovské pripravy: https://www.berufe-vr.at/
Nature Treks VR https://www.greenergames.net/nature-treks
Wander https://www.parklineinteractive.com/

Poznamky o slepoté - http://www.notesonblindness.co.uk/vr/
https://www.oculus.com/experiences/quest/1946326588770583

o VR, novy vykonny ndstroj pro rozvoj mékkych dovednosti
https://media-and-learning.eu/type/featured-articles/vr-a-powerful-new-tool-in-soft-
skill-development/

o Umeélecké vzdélavani: Sny Daliho
https://www.oculus.com/experiences/rift/1873099679429920

Obecné zdroje:

o Educators in VR - Propojeni pedagogll a student( se vzdélavdnim ve virtudlni realité,
rozsirené realité a rozsitené realité https://educatorsinvr.com/.

o Vyzkumna sit pro pohlcujici u¢eni - iLRN https://immersivelrn.org/

o EU-Project Viralskills - Viral Skills E-Thek: 25 bezplatnych aplikaci, které byly
pfezkoumany v ramci partnerstvi Viral Skills:
https://www.viralskills.eu/en/e-thek/

https://vroodl.es/

o O O O

O O O O
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Jak zodpovédné pouzivat VR (15 min) 12:30 - 12:45

Zdravotni rizika VR/AR

Virtudlni realita (VR) a rozsifena realita (AR) ziskavaji na sile jako slibné nové technologie. Mohou
potencidlné rozsifit oblast lidského pozndni tim, Ze zméni zpUsob, jakym se lidé uci, pracuji, hraji si a
bavi se. Pokud se lidé ponofi do pIné imaginarniho prostredi, mohou vzniknout zdravotni rizika, ktera
mohou ovlivnit jejich fyzickou a emocionalni pohodu. Zde jsou néktera z nich:

1. Uzkost

Pohlcujici povaha virtualni a rozsitené reality mize vyvolat stres nebo Uzkost po noseni nahlavni
soupravy s plnou okluzi po dobu delsi nez nékolik minut.

V zavislosti na tom, jaké obrazky vidi, mdze virtualni realita vyvolat vétsi viny emoci nez pouhé
prohlizeni fotografii nebo sledovani videi. Napfiklad zabéry z valky ve virtualni realité mohou v
divdkovi vyvolat pocit strachu, stresu a Soku.

Pfekonani této Uzkosti muize chvili trvat, protoze divaci vie proZivaji, jako by byli na scéné.
2. Nevolnost

Néktefi lidé, ktefi pouZzivaji nahlavni soupravy VR, si stéZuji na zavraté a nevolnost. Realisticky
simulované pohyby mohou ovlivnit lidské vnimani ¢asu a prostoru a mohou vyvolat Unavu, nevolnost
nebo zavraté.

UZivatellm se doporuduje délat ¢asté prestavky ve virtualni realité, aby se vyhnuli nevolnosti. Mohou
si upravit prizpGsobeni nahlavni soupravy, utdhnout nebo povolit popruhy, stejné jako stanovit
ohniskovou vzdalenost nebo vzdalenost oci.

3. Unava oéi

Sluchatka VR mohou uzivatelim zplisobovat silnou Unavu oci. Namahaiji si oCi pfi zaostfovani na
pixelovou obrazovku, kterd pouZiva jediny lamavy opticky prvek. Nahlavni soupravy obvykle nefesi
optické problémy zatizeni v blizkosti oci a po nékolika minutach se rychle stanou nepohodInymi.

Nahlavni soupravy by také mély napodobovat skutecné fungovani lidského zraku, aby poskytovaly co
nejpohodIné;jsi zazitek ze sledovani 2D i 3D obsahu. Z fyziologického hlediska musi vyrobci nahlavnich
souprav vyresit napéti zndmé jako "konflikt akomodace a konvergence" a eliminovat Unavu o¢i.

4. Vystaveni zareni

Nositelné technologie, jako jsou nahlavni soupravy VR, potencidlné vystavuji uzivatele Skodlivému
elektromagnetickému zareni. Tato zatizeni vyuzivaji bezdratova pripojeni, jako je Bluetooth nebo
WiFi, k pFipojeni k chytrému telefonu nebo pocitaci a jsou vybavena inteligentnimi senzory, které
umoznuji ponofit se do zazitku z VR.

* https://www.vesttech.com/4-health-risks-from-using-virtual-reality-headsets/

"Virtual Reality for Education Network" (VReduNet)
je projektem programu INTERREG V-A Rakousko-Ceska republika (Interreg ATCZ256).
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Nejcastéjsi otazky o VR (30 min) 12:45 - 13:15

Cisténi
Sanitace je nutna z nasledujicich divodu:
- Omezuje rast vird, plisni a rGznych typl skodlivych bakterii.
- Udrzujte sebe, své kolegy a zaky v bezpeci a dobrém zdravotnim stavu.

- Pomaha zabranit finan¢nim ztratam. Diky dezinfekci jsou zaméstnanci/Zaci méné nachyini k
nemocem.

- ProdluZuje Zivotnost a funkcnost vybaveni vaseho pracovisté.

Vzhledem k tomu, Ze Covid-19 méni zplsob fungovani organizaci a provadéni Skolicich programi, je
nyni vice nez kdy jindy dulezité radné dezinfikovat vybaveni VR, které pfichazi do pfimého kontaktu s
pokozkou uzivatele. Jak vnitifni péna oblicejového rozhrani, tak vnéjsi strana nahlavni soupravy VR
jsou nachylné k tomu, aby se v nich nachazely skodlivé bakterie. Do kontaktu s hardwarem VR mize
Casem pfijit prach, oleje, pot, kousky jidla, kapky z napojl a nesCetné mnoizstvi latek. Tento kontakt
mUzZe uZivateldm nejen zpUsobit nevolnost, ale také poskodit systém tim, Ze ovlivni Cistotu obrazu,
kvalitu zvuku a dokonce i funkénost.

3 osvédcené postupy dezinfekce zafizeni VR
Pfed pouzitim zafizeni VR si umyjte ruce a nasadte rukavice.

Jesté nei se zafizeni VR dotknete, méli byste si dlikladné umyt ruce. Zbavite se tak skodlivych
bakterii, které by mohly pfimo kontaminovat povrch hardwaru VR. Funguje i dezinfekce rukou, ale
myti rukou vodou a mydlem je pfi odstrariovani nékterych bakterii ucinnéjsi.

Pfed kazdym pouzitim a mezi jednotlivymi pouzitimi Cistéte pfistroj neabrazivnimi
antibakterialnimi ubrousky.

Mezi jednotlivymi pouzitimi byste si méli oblicej, oblast nosu a ovladaci prvky dezinfikovat lehce
navlhéenymi neabrazivnimi antibakteridlnimi ubrousky. U vétSiny ndhlavnich souprav a jejich
ovladacich prvk( postaci antibakteridlni ubrousky bez alkoholu.

Jednoduse ottete vSechny tvrdé povrchy a vénujte zvlastni pozornost mistim, ktera jsou nejvice v
kontaktu se studenty. Mezi hlavni oblasti, které je tfeba otfit, patfi horni a spodni ¢ast okuldru,
nastavovaci krouzek na zadni strané a povrch a tlacitka ovladacich prvka.

Alkoholové ubrousky by se nemély pouzivat na cocky, ale Ize je pouZit na jiné ¢asti ndhlavni soupravy.
Alkoholové ubrousky mohou poskodit ¢ocky, proto je pouZivejte opatrné. Na ¢ocky staci obycejny
hadfik na ¢isténi skla

Pouzivejte oblicejové Stity

Jednim z nejvétsich ukrytl infekce jsou mékké c¢asti nahlavni soupravy VR, véetné Celenky a
pénového rozhrani, které se nachazi uvnitt. Jednordzové hygienické kryty pro univerzalni nahlavni
soupravy VR jsou dobrou volbou, jak udrzZet vnitini pénovou oblast nahlavnich souprav Cistou.

Oblicejové stity jsou ucinnym hygienickym dopliikem pro zatizeni VR, ktery eliminuje nepfimy
kontakt obli¢eje student(l. Tyto kryty se snadno pouZivaji, absorbuji vihkost a rychle se instaluji a

"Virtual Reality for Education Network" (VReduNet)
je projektem programu INTERREG V-A Rakousko-Ceska republika (Interreg ATCZ256). 40
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vyménuji. Tyto hygienické kryty jsou praktickym a ic¢innym zpUsobem, jak zajistit, aby kazdy uZivatel
nahlavni soupravy zUstal svézi a Cisty.

Zavér

Pokud VR pouzivate poprvé, je nejlepsi vénovat néjaky ¢as precteni prilozenych bezpecnostnich
pokyn(. Uvédomte si zdravotni rizika VR a rozhodnéte se, zda se ji chcete vystavit.

* https://roundtablelearning.com/how-to-sanitize-vr-equipment-the-right-way/

Poznamky z lekce

"Virtual Reality for Education Network" (VReduNet)
je projektem programu INTERREG V-A Rakousko-Ceska republika (Interreg ATCZ256).
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Pozadavky na pouZzivani VR (30 min) 13:15 - 13:45

Pokud se rozhodnete pouzivat virtudlni realitu, budeme pravdépodobné potfebovat vytvofit ucty
spojené s timto pouzitim.

vevs

na této platformé, stdle je tu velmi uzite¢nd aplikace SteamVR, ktera dokaze spustit naprostou
vétsinu nahlavnich souprav VR. Diky ni pak mlZete spoustét dalsi software.

V ptipadé samostatné VR je otdzkou, jaké reSeni pouzijete. VZdy je vSak nutné vytvofit Ucet. U Meta
(Quest) a Pico a dalSich. Aplikace

U aplikaci, které se rozhodnete pouZivat, je tfeba myslet na platebni politiku.

Zdarma: Aplikace, které jsou zdarma, jsou ¢asto uréeny pro osobni pouziti, coz je tfeba ovérit u
aplikace.

Placené:

e Jednordzové platby - pfiklad Beat Saber (29 €)

e Predplatné - pfiklad MedicalHolodesk (500€/rok)

e Skolni licence - je uzite¢né zjistit, zda aplikace poskytuje licence pro $koly nebo zda vdam
vyvojafi budou ochotni takovou licenci poskytnout.

Prostor

U aplikace VR je vidy tfeba myslet na to, kolik mista bude potreba k jejimu pouzivani. Pokud se jedna
o aplikaci, kde je nutny pohyb, doporucujeme prostor priblizné 3x3 metry.

Pokud uzivatel sedi na zidli, aby kolem sebe nemél predméty, které by mohl ndhodné upustit nebo
rozbit.

Sprava bryli

Existuji softwarova reseni, ktera Ize pouZit ke vzdalené spravé nahlavni soupravy VR. V soucasné
dobé jsou na trhu pouze feseni, kterd umoziuji uzivateli pouze zakladni spravu, jako napf:

e Nahrani nového softwaru

e Pfipojeni k wifi

e Restartovani

e Pfepnéte bryle do takzvaného rezimu Kiosk, ktery uZivateli okamzité spusti poZzadovanou
aplikaci bez mozZnosti dalSiho nastaveni bryli.

Aktualizace

Svét virtudlni reality je velmi dynamicky a rychle se rozviji. Proto dodavatelé softwaru a hardwaru pro
VR neustale aktualizuji své systémy. Je dulezZité bryle pravidelné zapinat nebo pouZivat, aby byly vidy
aktudlni. Vétsina poskytovatelll provadi tyto aktualizace na pozadi a uZivatel ani nevi, Ze se néco déje.

"Virtual Reality for Education Network" (VReduNet)
je projektem programu INTERREG V-A Rakousko-Ceska republika (Interreg ATCZ256). 42
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Kde najit aplikace pro VR (15 min) 13:45 - 14:00

Webové stranky a zdroje.Dobrym postupem je vyhledat klicové slovo a pouzit aplikaci VR (biologie,
aplikace VR).

Kazdé reseni ma vlastni platformu pro sdileni obsahu
HTC: https://store.steampowered.com/ - spousta obsahu, ale pouze pro PC VR

Oculus: https://www.oculus.com/experiences/quest/ - zajimavy obsah. Zatim se zaméfuje pouze na
hry, ale obsahuje spoustu aplikaci, které lze vyuzit ve vzdélavani. PC VR a samostatna VR.

https://sidequestvr.com - Zdroj mnoha dalsich aplikaci, které nejsou v oficialnich obchodech Meta.
Samostatné VR.

Dalsim zdrojem obsahu VR jsou stranky konkrétnich vyvojard aplikaci VR.

Poznamky z lekce

"Virtual Reality for Education Network" (VReduNet)
je projektem programu INTERREG V-A Rakousko-Ceska republika (Interreg ATCZ256).
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Jak Uspésné implementovat VR (30 min) 14:15 - 14:45

Co je tfeba vyresit pfi implementaci VR:

e Cil - musite se rozhodnout, k jakému ucelu chcete VR pouzivat. Tzv. idedIni scénaf toho, jak
chcete, aby vdam technologie VR slouzila.

Vyuziti VR v béZné vyuce je pomérné obtizné. Je Casové narocné zejména pfi pfiprave a realizaci. Pfed
samotnym nakupem technologie je vhodné spolupracovat se Skolou (univerzitou), kde tuto technologii
jiz pouzivaji, a konzultovat, jaké rfeseni je pro konkrétni Skolu vhodné (finance, udrzba, vyuziti,
technologie). Jiné pozadavky a jiny tcel ma VR na technickych stfednich skolach a jiné na zakladnich i
uméleckych skolach.

Lze rozlisit nasledujici zakladni pfistupy:

1. Ucitelské (1 sklenice)
a. Utitel pouZije VR k demonstraci problému a ma k dispozici vysvétleni. Zaci pozoruji
pres projektor.
2. Ucitel-zak (1-5 bryli)
a. Uditel/student pfipravuje audiovizualni materidly pro vyuku, seminarni prace.
b. Workshopy nebo volitelné hodiny - Cilem je naucit studenty ovladat technologie.
Ucitel predvede pfislusny postup -> z4ci se stfidaji v pouzivani 1-3 sluchatek
(ndrocnéjsi na organizaci). Pfi vymeéné sluchatek ucitel pomaha a zaroven tlumodi.
c. Skolni turnaje - napf.: turnaj v Beat Saber nebo pohyb na mapé
3. Student (1-15)
a. Trida ve VR. Ucitel tidi vyuku prostfednictvim PC a studenti jsou ve VR.
b. Seminare a kurzy (stfedoskolsky tabor)
4. Vefrejnost
a. Terapeutické
b. Sifeni atd.

e Hardware - na zdkladé toho je tfeba zvolit vhodny hardware - samostatny nebo PC, Meta
nebo jiny vyrobce, velikost Ulozisté, rozliseni, vykon atd...

e Software - v souladu s tim je tfeba zajistit, aby na daném hardwaru fungoval pfislusny
software. Jaka je cena softwaru a jeho udrzitelnost.

e Spravce VR - idealné interni osoba, ktera bude mit na starosti zafizeni i software. Pokud je to
mozné, mUze fesit pfipadné problémy nebo vi, s kym komunikovat pfi jejich Feseni.

e Aktualizace - pravidelné pouZivejte VR a udrZujte ji aktualni.

e Skladovani - pfipravte si prostory pro uloZeni vybaveni VR.

"Virtual Reality for Education Network" (VReduNet)
je projektem programu INTERREG V-A Rakousko-Ceska republika (Interreg ATCZ256).
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Poznamky z lekce

Napiste si 3 uzite¢né informace nebo dovednosti, které jste se dnes naucili:

"Virtual Reality for Education Network" (VReduNet)
je projektem programu INTERREG V-A Rakousko-Ceskd republika (Interreg ATCZ256).

EUROPEAN UNION

46



Y, \8:)eduNet

Den 3
Rekapitulace (30 min) 8:45 - 9:15

Rekapitulace predchoziho pribéhu (ve dnech). Co jste si odnesli z minulého kurzu?

Poznamky z lekce

"Virtual Reality for Education Network" (VReduNet)
je projektem programu INTERREG V-A Rakousko-Ceskd republika (Interreg ATCZ256).
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Pfipojeni VR k pocitaci (30 min) 9:00-9:30

PoZzadavky a postup

e Prvnim krokem pred pfipojenim VR k pocitaci je ujistit se, Ze pocita¢ ma dostatek vykonu pro
spusténi aplikaci VR. Ten vzdy urcuje vyrobce VR zafizeni. Napfiklad:
https://www.meta.com/help/quest/articles/headsets-and-accessories/oculus-link/meta-
quest-link-compatibility/

o Dale je tfeba se ujistit, zda dand nahlavni souprava jiz obsahuje pfislusné kabely pro pfipojeni
k pocitaci, nebo zda je tfeba dany kabel dokoupit. A zda pocitac obsahuje potiebné
konektory pro pfipojeni téchto kabeld.

e Pro spusténi VR zaZitku je vidy nutné mit v pocitaci nainstalovany ptislusny software
(SteamVR, Oculus Software, VivePort, ...).

Poznamky z lekce

"Virtual Reality for Education Network" (VReduNet)
je projektem programu INTERREG V-A Rakousko-Ceska republika (Interreg ATCZ256). 48
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Jak funguje platforma VR (15 min) 9:30 - 9:45

Jakd je myslenka VR Metaverse?

Stru¢né popsal Metavers jako internet ve VR. Skute¢ny metaverz je prostredi, ve kterém lze pfimo v
prostiedi VR vytvorit témér cokoli.

Tyto metaverze Casto slouZi jako druhy Zivot, kde si ¢lovék mUZe vytvofrit svét k obrazu svému, potkat
pratele a zazit nové zazitky.

Poznamky z lekce

"Virtual Reality for Education Network" (VReduNet)
je projektem programu INTERREG V-A Rakousko-Ceska republika (Interreg ATCZ256).
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Kde najit 3D obsah (45 min) 10:00-10:45

Diskuse o tom, kde mUzZete najit obsah a kde mlzZete vytvaret obsah pro VR
Udélejte to:

e PC: Blender, Cinema 3D, https://www.vectary.com/...
e VR: Naklonény Stétec, Gravitacni nacrtek,...

Stahnéte si ji
sketchfab.com, https://www.turbosquid.com, https://free3d.com

e ZDARMA: priklady
e PLACENE: piiklady

3D skenovani -

-Specialni hardware - https://structure.io/Phone/ tablet (Lidar) (iPhone 12 Pro a Pro Max,
iPhone 13 Pro a Pro Max a iPad Pro se skenovanim LIDAR).

Vytvareni 360° videa/fotografii - https://www.airpano.com/360photo_list.php, momento360.com

Poznamky z lekce

S "Virtual Reality for Education Network" (VReduNet)
e, je projektem programu INTERREG V-A Rakousko-Ceskd republika (Interreg ATCZ256).
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Import 3D obsahu do VR (30 min) 10:45 - 11:15

Pokud pouZivate platformu pro import 3D objektq, jisté obsahuje velmi jednoduchy a intuitivni
zpUsob, jak takovy model nahrat pfimo do VR.

Hlavni otazkou je, jaké formaty 3D modell dana platforma podporuje. Existuji stovky rlznych
formatl a je tfeba se ujistit, Ze mate ten spravny.

Mezi nejpouzivanéjsi patfi FBX, OBJ, STL, GLTF, STEP.

Poznamky z lekce

"Virtual Reality for Education Network" (VReduNet)
je projektem programu INTERREG V-A Rakousko-Ceska republika (Interreg ATCZ256).
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Uprava 3D obsahu ve VR (30min) 11:15 - 11:45

Nasledné je pak mozné obsah ve VR upravovat na platformé. V soucasné dobé pouzivdme Metaverse
Neos VR jako soucdst vzdélavaciho programu. V ném je moziné dany model dotvaret, animovat,
pridavat popisky, pfebarvovat a mnoho dalsiho.

Poznamky z lekce

"Virtual Reality for Education Network" (VReduNet)
je projektem programu INTERREG V-A Rakousko-Ceska republika (Interreg ATCZ256).
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Jak pfipravit obsah pro VR vzdélavani (30 min) 12:30 - 13:00

Neos VR obsahuje nékolik velmi zajimavych funkci, které umoznuji upravit obsah VR tak, aby byl
uzite€ny pro vzdélavani.

Napft. vytvareni stitk( - vytvofite Stitky pro jednotlivé ¢asti modelu a poté mizete studenty
automaticky testovat v prostredi VR.

Poznamky z lekce

"Virtual Reality for Education Network" (VReduNet)
je projektem programu INTERREG V-A Rakousko-Ceska republika (Interreg ATCZ256).
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Pfiprava vlastniho vzdélavaciho obsahu VR (60 min) 13:00-14:00

V této ¢asti maji Ucastnici za ukol vyuZit vSechny znalosti ziskané v uplynulych tfech vyukovych dnech
a vytvofit vlastni obsah, ktery pak mohou pouzit pro vyuku VR.

Poznamky z lekce

"Virtual Reality for Education Network" (VReduNet)
je projektem programu INTERREG V-A Rakousko-Ceskd republika (Interreg ATCZ256).
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Moderovani vliastni VR tfidy + Funtime (30 min) 14:00 - 14:30 hod.

V poslednim kroku mohou uzZivatelé zkusit pouZivat vlastni obsah VR pro vzdélavani.

Poznamky z lekce

"Virtual Reality for Education Network" (VReduNet)
je projektem programu INTERREG V-A Rakousko-Ceskd republika (Interreg ATCZ256).
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