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Abstrakt

Tato prace se zabyva tématem virtuaIni a rozsitené reality ve vzdéladvani v odbor-
nych predmétech a daldi vyuZiti pti vzd&lavani dospélych v SOU a firmé& SKODA AUTO
a.s. Je rozdélena do dvou ¢asti teoretické a praktické.

V teoretické ¢asti je zaméreno na pojmy jako je motivace, motivace pri u¢enia s tim
spojené téma gamifikace — uceni na hrdch a modernich technologii. Déle je prace za-
mérena na teoretické informace virtualni, rozsitené, smisenireality a prodlouzené/roz-
Sitené reality. U virtudini a rozsitené se v praci vénuji vice v detailu jako je historie a
jejich mozné pouziti pro vzdélavani.

V praktické Casti je vyuzito vlastniho dotaznikového Setfeni ke zjisténi znalosti no-
vych technologii u Zadk( a zaméstnancd firmy. Posledni ¢ast je zamérena na névrh po-
uziti rozsifené reality jako praktického tréninku E-mobility vyuZivané pro vzdéldvani
zaméstnancl firmy a také Zakd SOU. V navrhu je popsan stru¢ny obsah a zakladnf
prvky projektu.

Klicova slova

vy

Virtudlni realita, rozsifena realita, smiSend realita, motivace, aplikace, prodlouzend
realita, gamifikace, aktivizace, uceni, vzdélavani



Abstract

This bachelor thesis deals with the topic of virtual and augmented reality in educa-
tion in vocational subjects and further use in adult education in secondary vocational
school and the company SKODA AUTO a.s. It is divided into two parts, theoretical and
practical.

The theoretical partis focused on concepts such as motivation, motivation in learn-
ing and the related topic of gamification - learning in games and modern technologies.
Furthermore, the bachelor thesis is focused on theoretical information virtual, aug-
mented, mixed reality and extended reality. For the virtual and the extended, | was
focused more on the detail, history and possible usage in education.

In the practical part, the own questionnaire survey is used to determine the
knowledge of new technologies with students and employees of the company. The
last part of this bachelor's thesis is focused on the design of the use of augmented
reality as a practical training of E-mobility used for the education of company employ-
ees and also secondary vocational school students. The proposal describes the brief
content and basic elements of the project.

Key words

Virtual reality, augmented reality, mixed reality, motivation, extended reality,
Gamification, activation, learning, education
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Uvod

V dnesni dobé, kdy se technologie zdokonaluji zrychlujicim tempem vidime i posun
v oblasti virtuaIni a rozsifené reality. Rok 2020 byl ovlivnén pandemickymi udalostmi,
které jsou viditelné jesté i v tomto roce 2021. Uzavreni lidi v domdcnostech rozsifilo
komunikaci pfes online svét. Vice nez kdy prfedtim nejen déti travili ¢as hranim her a
simulaci na pocitacich a jinych platforméch.

Byli jsme uzavieni ve virtudlnim svété. Velké firmy jako je Microsoft ¢i Facebook in-
vestovali velké mnoZstvi penéz na vyvoj technologii virtudlni a rozsitené reality. V ba-
kaldrské praci jsem se proto zaméfil predevsim na téma virtudlni a rozsitené reality a
jeji vyuziti v rdmci vzdélavani v odbornych predmeétech. Cilem je poskytnout zdkladni
teoretické poznatky o téchto technologii od jejiho vzniku, az po dnesSni mozné pouZziti.
Tyto technologie vidim jako motivujici prvek pro zaky, studenty a zameéstnance v rémci
vzdélavani. Samozrejmé tyto technologie v nas vyvolavaji nové pocity podnéty, hra-
vost, a proto se také zaméfime na téma gamifikace, které Gzce souvisi s nasim téma-
tem motivace ve spojeni s technologiemi virtudlIni a rozsitené technologie.

V radmci dotaznikového Setrfeni potvrdim nebo vyvratim potrebu zahrnuti technolo-
gii virtudlni a rozsitené reality do Skolstvi pfi vyuce odbornych predmétl. Dale je pred-
métem této prace navrhnout vyuziti téchto technologii v ramcivzdélavani zaku na SOU
a zaméstnanci ve gkolicim centru SKODA AUTO, a.s.
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1 Motivace

V dnesnidobé je téZké Zaky zaujmout a motivovat k u¢eni, hlavné pokud se jednd o
vyklad nové latky nebo ukdzky praci v odbornych predmétech. Ucitel se setkdva s ta-
kovymto problémem denné. Podminkou efektivniho uceni je pravé motivace, ktera i
ovliviiuje koncentraci Zéka, rychlost a hloubku ucen.’

V nésledujicich kapitoldch si vymezime slovo motivace a jaké vnitfni a vnéjsi moti-
vace mohou ovliviiovat Zaky a jak motivovat zaky pfi vyuce.

1.1 Vymezeni motivace

,Slovo motivace vychazi z latinského slova ,movere”, které znamena pohyb. Nam je
zdklad tohoto slova znaméjsi spise z anglického ,to move” - pohybovat. Motivace tedy
vyjadruje snahu ¢lovéka vydat se urcitym smérem, postupovat k néjakému cili, je to
synonymum pro touhu néceho dosahnout, byt Uspésny, vaZzeny, uZitecny.?

Pracovné muizZeme motivaci definovat jako: Souhrn Cinitell, které podnécuji, sméruji
a udrzuji chovani ¢lovéka.”

UZ od (tlého détstvi jsme pétrali po novych informacich. Rodicd jsme se doneko-
necna ptavali a nedali pokoj, dokud jsme nepochopili smysl. Radost jsme m¢éliz kazdé
nové informace, kterd nds posouvala dopredu. Jak je to, ale u nds nyni? Informace jsou
nam predklddany tak, Zze zatézuji tu ¢&dst mozku, kterd zpracovava Udaje. Kdyz neché-
peme smysl a Ucel tak si latku jen tézko zapamatujeme. BohuZel vétSinou plati, Ze po-
kud nam néco nejde tak mame tendenci to odkladat. Nudny vyklad nikoho nebavi a
uceni se z ucebnic, které autor napsal sém pro sebe kde nerespektoval pravidla na-
Seho mozku také ne. Novou latku nas mozek efektivné zpracovava pouze cca hodinu
denné, poté se bohuzel schopnost zapamatovat snizuje. Na vétsiné skol se ani nedo-
vime, jak se vlastné efektivné udit.*

' HRABAL, Vladimir, Franti$ek MAN a Isabella PAVELKOVA. Psychologické otdzky motivace ve
Skole. 2., upr. vyd. Praha: Statni pedagogické nakladatelstvi, 1989. Kniznice psychologické lite-
ratury. ISBN isbn80-04-23487-9.

2 ALEXA, Frantisek. \textit{Motivace zdkd ve vyuce odbornych predméti} [online]. Brno, 2014 [cit.
2021-06-30]. Dostupné z: https://theses.cz/id/vaw3y0/. Diplomova prace. Masarykova univer-
zita, Pedagogické fakulta. Vedouci prdce RNDr. Eva Trnovd, PhD.

3 HRABAL, Vladimir, Franti$ek MAN a Isabella PAVELKOVA. Psychologické otdzky motivace ve
Skole. 2., upr. vyd. Praha: Statni pedagogické nakladatelstvi, 1989. KniZnice psychologické lite-
ratury. ISBN isbn80-04-23487-9.

4 Jak se motivovat k ucenf [online]. 2015 [cit. 2021-7-4]. Dostupné z: https://www.stred-
niskoly.com/aktuality-3/jak-se-motivovat-k-uceni
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Z pohledu efektivity je jednim z faktor(, ktery rozhoduje o Uspésnosti vzdélani
sila a zaméreni motivQ 2ak(. Pro nékteré z ucitell byva, ale hlavnim problémem praveé
motivace, a to jak vnitini ¢i vnéjsi. ®> Dnes, kdy je témer nevyhnutelné se vzdéldvat je i
motivace jednim z faktor(, ktery nés ovliviiuje. BohuZel skute¢nost ukazuje, Ze se vét-
Sina systematicky neudi a nevzdélava i kdyz vzdélani uznavaji. Samozrejmé zéaleZii na
uciteli mimo zminéného udiva. To, jakym zpdsobem bude uditel Uspésny zavisi i na
tom, jak umi pracovat s Zakovskou motivaci. Ovlivnit motivaci mdzZe uditel predevsim
vybérem uciva, jak prezentuje, jakou vyucovaci metodu pouzivd nebo jakou organi-
zacni formu voli®

Je pravdou, ze nds svét sice zaznamenal mimoradny pokrok v technologii, ale v
aplikaci technologie do naseho vzdéldvani nedoslo k takové zméné. Stavajici systém
nas neuci myslet a radovat se z nové ziskanych znalosti, ale pfetézuje nds nadmeérnym
mnozstvim dat. Mnohdy ani nechdpeme jejich smysl a mozné pouziti v praxi. A v pfi-
padé vyuziti multimédii jsme vétSinou omezeni na PowerPoint stranky. Jak udélat
vzdélavani zabavnéjsim a aktualizované&j$im? Skoly ¢asto nemaji dost penéz na nédkup
vSech doplnikovych ucebnich materiald, které by chtély. Déle se tyto vyukové materidly
¢asem opotrebovavaji a ztraceji na dilezitosti. Ulitelé se neustéle snazi zdokonalovat
proces vzdeélavani, aby zlepsili porozumeéni zakam.

Z pohledu 2ak0 je velmi vzrusujici zpdsob pouzivat své smysly, prostfednictvim
vizudlnich rfeseni, cozZ je dllezZity zpUsob, jak zlepsit a rozvijet schopnosti Zak{ pfi po-
rozumeéni uciva, a to nejen na zakladnich Skoldch, ale i na Skolach stfednich v¢&. odbor-
nych. VysSe uvedené dlvody nds motivuji k vybudovani nového systému uceni. Jednou
z moznych cest, jak vtdhnout zdka do aktivit, které ho hned tak neomrzi, je napfriklad
zapojeni novych technologii.’

S vyuzitim novych modernich technologii, jaké jsou napfiklad virtudlni a rozsi-
fend realita m0ze byt u¢eni nejen zdbavou, ale tim pravym prvkem, ktery Zaky ohromi
a aktivuje k uceni.

Podle Tomase W. Maloneho, amerického psychologa zabyvajicim se vzdélanim
Ize motivaci zakd ovlivnit v zavislosti na hernich prvcich. Pokud tedy jsou Z&ci vice mo-
tivovani tak nad zadanymi problémy travi vice ¢asu a také se vice snazi dany problém
vyresit. S tim samoziejmé souvisi lepsi pocit z pozitivnich vysledkl, pokud vyresi dany
problém a vice vyuziji své nabité védomosti v budoucnu.®

5 BENES, Milan. Andragogika. Praha: Grada, 2008. Pedagogika (Grada). ISBN isbn978-80-247-
2580-2.

® PAVELKOVA, Isabella. Motivace 74kl k u¢enfi: perspektivy orientace 724k( a ¢asovy faktor v 7&-
kovské motivaci. Praha: Univerzita Karlova, Pedagogické fakulta, 2002. ISBN isbn80-7290-092-7.
7 Rozsifend realita ve S$kolstvi. Metodicky portédl RVP - Spomocnik [online]. Dostupné z:
https://spomocnik.rvp.cz/clanek/17151/ROZSIRENA-REALITA-VE-SKOLSTVI.html

8 MALONE, Thomas W. What makes things fun to learn? [online]. 1980 [cit. 2021-7-5]. Dostupné
z: https://hcs64.com/files/tm%20study%20144.pdf
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1.2 VnitFni a vnéjsSi motivace

Ztrdta motivace je predevsim zpulsobena pretéZzovanim jedné poloviny mozku,
kterd vede k frustraci z mensiho objemu naucené latky. Rekli jsme si, Ze ztrdta moti-
vace do uceni je zplsobena predevsim pretézovanim jedné poloviny mozku, kterd
vede k frustraci z malého objemu naucené latky. Jak bylo uvedeno vySe, co nam nejde
odkladdme nebo nedéldme radi. K prekonani odporu k u¢eni ndm muaze pomoci vnitini
a vnéjsi motivace. Co to tedy ta vnitfni a vnéjsi motivace je?

,Vnéjsi motivaci rozumime vse, co na nds plsobi z vnéjsiho prostredi a ovlivriuje
nase rozhodovani. Rodice a jejich ambice, kamarddi, Skolni systém, spolecensky oce-
kdvané vzorce chovani, autority, spolecnost, média atd.

Vnitfni motivaci a jeji silu tvoli zejména prvky nasi osobnosti. Zkusenosti, osobni
postoj, sny, ambice, nadhled, rozhodnost, vile, sebevédomi, strach, ego atd.”

Je velice dUlezité, jakym zplsobem se tedy Z&ci vyuluji a co preferuji v dnesni dobé
21. stoleti. Cim rozmanité&jsimi zplisoby se ¢lovék uci, tim je Gcinnost zapamatovani
vyssii 1 Jaké zplsoby tedy mGZzeme volit?

Predevsim nové technologie konkrétné virtualni a dnes na vzestupu rozsifena rea-
lita jsou témi spravnymi néstroji pro aktualizaci prostfedkd ve Skoldch vedouci k lep-
s$imu ucenf a porozumeéni zaka.

Dalsim tématem které, popisuji ve své préaci je gamifikace. Jak bylo feceno, tak jed-
nim z motivujicich prvkd jsou nové technologie. Tyto technologie mdme vétsinou spo-
jené s hrami, ale ten spravny potencial celého hrani je pravé v nasem vzdélavani ve
Skolach.

2 Gamifikace

,Skola hrou.”
Jan Amos Komensky

| kdyz o gamifikaci zac¢indme mluvit od roku 2010, tento princip se napfiklad ve
Skolstvi zacal prosazovat, uz pfed mnoha staletimi — vzpomerime Komenského
,Skolu hrou”.

9 Jak se motivovat k ucenf [online]. 2015 [cit. 2021-7-4]. Dostupné z: https://www.stred-
niskoly.com/aktuality-3/jak-se-motivovat-k-uceni
19V/ANECEK, David. Didaktika technickych odbornych predmét(. Praha: Ceské vysoké ucenitech-
nické v Praze, 2016. ISBN isbn978-80-01-05991-3.
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Co to vlastné gamifikace znamend? V Cestiné ekvivalent ke slovu gamifikace nena-
lezneme, ale je patrné, Ze vychazi ze slova Game tedy hra. Jednoduse se da fict, Ze
gamifikaci je jakykoliv herni prvek, ktery obohati dany proces.

Gamifikace, pojem, ktery poprvé pouzil vyvojar Nick Pelling v roce 2002. Dlouhou
dobu se hernich prvkl vyuzivalo pravé v ekonomii, az koncem 20. stoleti se gamifikace
zacala dostdvat do edukacniho prostredi, a to hlavné kvUli snaze motivovat zaky stejné
jako zakazniky firem."

Pocatek gamifikace nebyl, ale ve vzdélavani, ale v marketingu. UZ v roce 1896 za-
vedla spole¢nost Sperry & Hutchinson program pro vérné zédkazniky, kde mohli sbirat
urcité body, které mohli sménit za odmény. Lidé jsou motivovéani, pokud védi, ze né-
¢eho dosdhnou nebo obdrzi odménu. Plati Ze, ,Motivace je jedna ze zakladnich zako-
nitosti lidského uceni."'?

Vyuziti hernich prvk{ je ve vyuce jiz zcela béznou soucasti nejriiznéjsich virtudlnich
vyukovych prostfedi a ve spravném provedeni je pravé gamifikace vyuky idedIni pro
aktivizaci, upoutani pozornosti a fizené objevovani Zaka.

Samotnad gamifikace ma mnoho podob — od zaclenéni mensich prvk(, aZz po roz-
sdhlé vyuzivani pocitacovych her nebe vyuzivdni dnesdnich technologii rozsifené rea-
lity, kterd je na vzestupu. S novymi technologiemi pfichdzi nové moznosti vyuziti. Jak
bylo zminéno u motivace, tak setkdvdme s moznosti vyuziti virtudIni ¢i rozsirené reality
slouZici k aktivizaci Zadka ve Skole. Nesmime, ale v rdmci novych technologii zapome-
nout také na 3D tisk, ktery se stava béznym dopliikem nejen firem, ale postupné i skol.
V rdmci SOU SKODA AUTO, a.s. je dokonce menéi hnizdo tiskdren soucasti skoly a je
vyuzito nejen k predmétu konstrukce, ale i dalSich predmétd kde si Zaci mohou do-
slova probiranou latku osahat.

Také nesmime zapomenout na vyuziti gamifikace v on-line vzdélavani. Jednd se o
velmi pozitivni prvky, které udrzuji v G¢astnicich skoleni nebo zacich ve vyuce zajem,
ktery je dUlezity pro dalsi pracovani s tématy. V rdmci on-line systému Ize také vyuZzit
okamzitou zpé&tnou vazbu, a to nejen pomoci zvuku, ale také pomoci chatu a dalSich
moznosti, které dany software nabizi. Pokud se on-line vyucovani nebo kurz libi a bavi
tak je témeér jisté, Ze se budou Z4ci, studenti, zaméstnanci k vyuce on-line vracet coz
potvrzuje i Jan Dvorék reditel Pocitacové Skoly Gopas.™

' The Birth of Gamification . 2018. [cit. 2021-06-26]. Dostupny z WWW: [https://www.growthen-
gineering.co.uk/the-birth-of-g...].

12 R[HA, Z. K teorii a praxi pedagogického programovéni [onlinel. [cit. 2021-7-5]. ISSN ISSN 2336-
2189 (Online). Dostupné z: https://pages.pedf.cuni.cz/pedagogika/?p=3735&lang=cs

3 SlySeli jste uz nékdy o gamifikaci? V ¢em ndm mUzZe pomoci? | Chip.cz - recenze a testy. Infor-
mace, testy a novinky o hardware, software a internetu — CHIP.cz [online]. Copyright © 2003 [cit.
30.06.2021]. Dostupné z: https://www.chip.cz/temata/slyseli-jste-uz-nekdy-o-gamifikaci-v-
cem-nam-muze-pomoci/
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2.1 Gamifikace a interni vzdélavani

Vrédmci tematickych kurzl, kterd vyucuji prostrednictvim nasSeho oddéleni ve
SKODA AUTO mohu potvrdit, Ze pokud zapojime gamifikaci napfiklad tim, Zze se dva
tymy v ziskanych védomostech predhdnéji dochazi k oblibenosti daného kurzu, ale i
zpétna vazba na ziskané informace je lepsinéz, kdyz jde jen o pfednéseni latky, tématu
prostifednictvim slidd na pocditaci. Cely tento proces je zdbavnéjsi nejen pro Ucastniky
ale i pro skolitele ¢&i ucitele.

Pokud vzdéladvani ozivime formou hry, stavéni modeld aut ¢i drond tak se informace
ziskané poslechem prevadéji do praktického ovéreni a tim se stdvaji zapamatovatel-
nymi. Nedilnou soucasti ve vzdélavani je zplsob sezndmeni s novou latkou. V rdmci
naseho vzdéladvani lze napriklad lakyrniky naucit postupné lakovani, a to pomoci virtu-
alni reality kde v ruce ma k dispozici pfimo pistoli na lakovani upravenou pro virtudlni
realitu tzn. nedochazi ani k plytvani latek, jelikoZ veskery materidl je pouze online na
obrazovce.

K samotné gamifikaci procesu mGzZete vyuzit nékolik prvkd, které nabizi dnesni trh
s technologiemi. Ne vSechny musi byt drahé a nedostupné. Ndsledujicim tématem je
prvek online Unikové hry, kterd se jiz nyni vyuziva ve skolstvi, ale pouze v mensi mire.
V rédmci stfednich kol a odbornych predmétl je zatim jedna velkd vyzva, kterd ma také
veliky potencidl zaujmout a motivovat. Kromé online Unikové hry nem@zeme zapome-
nout i na moznost vyuziti hrani dnikové hry i mimo skolu, a to v pfirodé ¢i mésté. Sa-
motné téma unikové hry v ramci vzdélavani by bylo na samotnou bakalarskou ¢i diplo-
movou praci. V ndsledujici kapitole si pfiblizime ¢ast vénovanou Online Unikovym
hram.

2.2 Online unikové hry

Spojenim gamifikace, motivace a Skoly hrou se v dnesni dobé nabizii vyuziti novych
prvkd ve stavajicich komunikacnich platformach. Tou komunikacni platformou, kterd
se nyni velice vyuziva predevsim v distancni vyuce je MS Teams. Dédle mUzeme fici, ze
v této dobé roste zdjem o Unikové hry prfedevsim fyzicky realizované. Spojenim, ale
této platformy a tématu Unikové hry se dostdvame k zajimavému prvku ve vzdélavani
248kQ a pripadné i zaméstnancd firem. Je to téma Unikové hry online pres MS teams.

Co to vlastné Unikova hra je? Unikova hra je hrou s Gkoly, kterd je vétsinou doprova-
zena dobrodruzstvim mnohdy s motivy désivéjsimi. V ramci vzdélavani pljde o po-
dobu zaujmout ne vystrasit. Jedna se o tymovou hru od tfi do deseti osob. Hradi jsou
v jedné mistnosti, kde bézi ¢asovy limit na vyfeseni daného Ukolu tak, aby mohli danou
mistnost opustit. Aby vyhrdli hru, nasli poklad nebo ziskali odménu musi hraci plnit
dané ukoly, zapojit logické mysleni, sbirat indicie které jim pomoci v feSeni Ukold. Dd-
leZité je, ale spolupracovat jako tym.

Ve firmé SKODA AUTO mdame pilotni projekt Unikové hry a uZ jen informace o ote-
vieni vzbudila mezi zaméstnanci veliky zajem. Hra m{Ze byt tematicky rlznoroda. Ve
firmé mame tématem elektro mobilitu coz pIné odpovida filozofii firmy.
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Pokud jsou lidé v Unikovém prostoru tak se [épe nauci komunikovat, spolupracovat,
délat rozhodnuti a pfemyslet o pric¢iné &i nasledcich v daném &ase. V ramci hry se dd i
diagnostikovat kdo jakou roli hraje nebo jak reaguji ve stresovém prostredi.’

Rada lidf jiz znd Unikové hry fyzicky v uréité mistnosti, budové, ale jako online Uni-
kova hra je téma na zacatku.

Daniela Krti¢ckovéa ve svém &lanku uvadi, Ze Unikové hry predstavuji zdsadni poten-
cial, na ktery andragogové poukazuji. Domniva se, Ze tyto hry mdZou byt efektivnim
nastrojem na vzdeélavani a také jeden z diagnostickych ndstroj. Na to, jak vytvorit bez-
chybnou Unikovou hru pfi vzdéldvani ndvod nenajdeme tvrdi a bude to obnéset fadu
pokus( a testl. VéIf a je presvédcena ndmaha s tim spojend pfinese pozadovany vy-
sledek.” To, Ze tzv. ,Unikovky" jiz nejsou plné tabu dokldda i fakt, Ze na nasich zéklad-
nich Skoldch téma online Unikové hry jiz zndmé predevsim prostrednictvim Patrika
Vanka studenta Zapadoceské univerzity v Plzni.

2.2.1 Prvni virtualni anikova hra ve skolstvi

V dobé, kdy doslo k uzavreni skol se staly fenoménem Unikové hry online a to kon-
krétné pres MS Teams. S timto tématem je spojovan student, Patrik Vanék, ktery stu-
duje na Zdpadocleské univerzity v Plzni. Vytvofil prvni Unikovou hru pro komunikacni
platformu MS Teams, kterd usnadnuje Skoldkdm distanéni vyuku.

O své triky a navody pro tvorbu her se Patrik Vanék podé&lil na svych facebookovych
strdnkach. Dokonce byl pfi zvySujici popularité osloven samotnym Microsoftem, aby se
podélil o svych zkusenostech pomoci webinare. Ke konci Gnora 2021 méla skupina ne-
celych pét a pll tisice ¢len(, a to nejen z fad ucitel(. Ti se navzajem inspiruji a vyrabéji
vlastni Unikové hry.'® V rdmci youtube kanélu lze najit webinéare, které vdm pomohou
s tvorbou vasi Unikové

Musim fict, Ze pfi tvorbé této prace jsem naistaloval fadu aplikaci do svého iPadu
nebo iPhonu tak, abych fyzicky zjistil jednotlivé vyhody a nevyhody nékterych aplikaci.
Jednou z nich byla pravé i inikova hra ,Scriptum” (obrdzek 1) s vyuzitim rozsifené rea-
lity. Po instalaci telefonem nebo iPdadem namifite na misto v mistnosti kde chcete
Unikovou hru hrat. Po spusténi se vdm napfiklad v obyvacim pokoji objevi mistnost, do
které vstoupite, a to diky pohybu telefonu. Poté uz na vés ¢ekd fada Ukoll a plnéni
s prechodem do dalSich kol.

14 KRTICKOVA, Daniela. Unikové hra jako moZnost vzdéldvani dospélych. Epale.ec.europa.eu [on-
line]. 2018 [cit. 2021-7-5].

5 KRTICKOVA, Daniela. Unikova hra jako moznost vzdéladvani dospélych. Epale.ec.europa.eu
[onli-ne]. 2018 [cit. 2021-7-5].

6 POLAKOVA, Tereza. Student zpestfuje détem on-line vyuku virtudInimi ,Gnikovkami”. Vyso-
keskoly.cz [online]. 2021 [cit. 2021-7-5]. Dostupné z: https://www.vysokeskoly.cz/clanek/stu-
dent-zpestruje-detem-on-line-vyuku-virtualnimi-unikovkami

|12



Zdroj: https://vrscout.com/news/scriptum-ar-escape-room/

Za mé by se tato forma méla jako doplnék vzdéladvani také vyuzit, a to nejen ve sSkol-
stvf ale také ve vzdé&lavani dospé&lych ve firmach atd. V rdmci firmy SKODA AUTO a SOU
jsem toto téma navrhl jako projekt a pevné doufdm, Ze budu moci prvni nikovou hru
pres MS Teams zrealizovat.

Samozrejmé MS Teams neni posledni krok kam se da postupovat. Budoucnost ndm
ukaze dalSi nové technologie, které postupné budeme vyuzivat.

| dnes samozrejmé najdeme odborniky, ktefi jsou proti gamifikaci, ale nastésti za-
stancl pro vyuziti gamifikace ve vyuce je vice. Diky témto pfistupdm Ize ZdkGm nabid-
nout nové moznosti k rychlejsimu ziskani dovednosti a samoziejmosti, Ze tyto doved-
nosti ziskaji snadnéji a zabavnéji. V ndsledujici kapitole se tedy vice zaméfime na de-
tail technologif, a to virtudlIni, a predevsim rozsitené reality.

3 Virtualni prostredi a vzdélavani

To, jakym zplsobem je nebo bude spole¢nost Uspésdné zavisi predevsim na vyspé-
losti, rozvoji a Sifce uplatnéni modernich prostfedkd komunikacni a informadni tech-
niky. Tato technika v dnesni dobé vytvafi zcela nové informadni prostredi ovliviujici
mysleni jednotlived. Vznika tzv. kyberneticky prostor, s novym pohledem na organi-
zaci spolecnosti, védy a techniky, a tedy i na vzdélavani. ,Zakladem Uspésnosti jakéko-

liv virtualni metody ve vyucovani je vytvoreni podminek pro realizaci vyuky Zaki s po-
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Citacovym softwarem ve virtualnim prostredi. Formy vzdélavani jsou vyrazné ovlivrio-
vany stavem vyvoje informacné-komunikacnich technologii"'’ Jednotlivé technologie
se postupné vyvijely viz. obrdzek 4, kde mizeme vidét vyvoj od pocitacl, pres vyvoj
internetu, mobilnosti, az po smisenou realitu.

Trh pracuje se tfemi rdznymi druhy realit, u kazdé z realit se pouZzivd néco jiného.
Nejvyssi vSestrannost ukazuje prokazatelné realita smiSena.

Obrazek 2 Rozdéleni realit MR AR VR

Nahrazeni

sLI el

@ Trimble .,
Zdroj: https://www.tzb-info.cz/bim-informacni-model-budovy/18557-vyuziti-cde-v-
kontextu-smisene-reality

At virtualni nebo rozsitend realita maji néco spole¢ného. Prezily vSechny tfi globalni
technologické viny — vynélez pocitacl a rozsiteni mezi lidstvo, éru objeveni a zavadéni
internetu i objeveni mobilnich telefond a pfistup k datlim kdykoli a odkudkoli. V rdmci
zefektivnéni prace ndm technologické viny zdsadné pomohly. Co se nezménilo je to,
jakym zpldsobem konzumujeme data. Zobrazeni na mobilnich telefonech nebo 2D mo-
nitorech stale jasné rozdéluje fyzické a digitdIni prostredi.

Zatim posledni ¢tvrtd technologickd vina pojmenovana jako smisena realita od-
stranila tyto bariery.

Spolec¢nosti byly schopny tvofit 3D modely staveb, nékteré dokonce 3D BIM (Buil-
ding Information Management - Informac¢ni model budovy), ale nedokazaly data kon-
zumovat efektivné. Nyni Ize kombinovat digitalni a fyzicky svét za pomoci spravnych
technologii. Napfiklad mdzZeme nd3 model z 2D obrazovek umistit do redlného pro-
stredi.

7VVANECEK, David. Didaktika technickych odbornych predmétd. Praha: Ceské vysoké uc¢enitech-
nické v Praze, 2016. ISBN 978-80-01-05991-3.
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Tuto technologii napfiklad podporuji bryle Microsoft HoloLens a CDE Trimble Con-
nect- Trimble XR10.'®

Obrazek 3 Bryle trimble connect — Trimble XR10

[Se——
zdroj: https://buildingpointohiovalley.com/mixedreality

V ramci rdznych studii zminuji jednu z moznych, a to studii firmy PWC, kterd porov-
navala vyuziti virtudlni nebo rozsitené reality ve tfidé. Hlavnim cilem bylo proc se vibec
ucit pomoci téchto technologii. Bylo vytvorfeno kolem sta modulu v AR nebo VR ke sté-
vajicim moduldm vyuky. Dle studie je 24k, aZ 4x 1épe emocné zapojen do vyuky nez u
standardni vyuky. Dalsim pozitivnim faktorem bylo, Ze uceni je az 4x rychlejsi.

Obrazek 4 Technologické viny

Technologické viny

ay
amazon

Internet Mobilnost

zdroj: https://www.tzb-info.cz/bim-informacni-model-budovy/18557-vyuziti-cde-v-

kontextu-smisene-reality

18 MATASOVSKY, Martin. Vyuziti CDE v kontextu smiSené reality [online]. 27.1.2019 [cit. 2021-7-5].
Dostupné z:. https://www.tzb-info.cz/bim-informacni-model-budovy/18557-vyuziti-cde-v-
kontextu-smisene-reality
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V této bakalarské praci si frekneme zakladni informace o virtudlni a rozsifené realité
s tim, ze vétsi detail je zaméren na rozsifenou realitu, kterd je nejen z mého pohledu
budoucim prvkem ve skolstvi. Samozrejmé virtudlni a smisend realita mé a bude miti
v budoucnosti svou roli. Nejprve je ale dUlezité si popsat zédkladni rozdéleni realit tzv.

virtuaIni kontinuum.

3.1 Virtualni kontinuum

,Realita je pouze iluze, i kdyZ velmi vytrvala.”
Albert Einstein

Pro lepsi porozuméni nejen rozsitené reality a jeji zatazeni, je ale nutné poznat roz-
déleni realit, které se nazyva virtudlni kontinuum. Je mozné si jej predstavit jako
Usecku, obsahujici vSechny typy realit a virtualit uspotfddanych od fyzické reality, az po
virtualIni realitu na zdkladé jejich vlastnosti.

Podle Paula Milgrama je virtudlni kontinuum kontinudlni Skala mezi Uplnym digital-
nim svétem (Virtual Reality), a skute¢nou realitou (Reality — Real Environment). Redlné
prostfedi lezi na jednom konci kontinua a na druhé strané imaginarni skaly se nachazi
UpIné pohlcujici virtualini realita (nékdy oznacovéana jako virtualita). Kontinuum

reality — virtuality proto zahrnuje v8echny varianty a sloZeni redlnych a virtualnich
objektl. Oblast mezi témito dvéma extrémy, kde jsou smisené skutecné a virtualni ob-
jekty se nazyva smisend realita (Mixed reality — MR)'®

Obrazek 5 Vitualni kontinuum podle Migrama

| Mixed Reality (MR) |

I - ———— I
Real Augmented Augmented Virtual

Environment Reality (AR) Virtuality (AV) Environment

Reality-Virtuality (RV) Continuum

Zdroj:https://www.researchgate.net/publication/228537162 _Augmented _rea-

lity__A_class__of_displays__on__the__reality-virtuality_ _continuum

° MILGRAM, Paul, Haruo TAKEMURA, Akira UTSUMI a Fumio KISHINO. Augmented reality: A class
of displays on the reality-virtuality continuum [online]. 1994 [cit. 2021-7-8]. Dostupné z:
https://www.researchgate.net/publication/228537162_Augmented__rea-
lity_A__class__of__displays_on__the__reality-virtuality__continuum
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3.1.1 Fyzikalni realita (Real Environment)

Skutecny svét okolo nés zalozeny na fyzickych objektech, které je mozné uchopit.

3.1.2 RozsiFena realita (Augmented reality - AR)

RozSifena realita z anglického jazyka zndme jako augmented reality. Jedna se o re-
alny obraz, co vidime doplnény o objekty vytvorené na podcitaci. Jednoduse receno jde
o zobrazeni reality (napr. budovy nasnimané fotoaparatem v mobilnim telefonu nebo
tabletu) a ndsledné pfidani digitélnich prvkd (tfeba informaci o daném objektu).?°

Technologie rozsifené reality se predevsim liSi napfiklad od virtudIni reality tim, ze
nevyuziva tzv. HMD zafizeni které se usazuje na hlavu. Systém pouziva projekéni sys-
témy s vy8sim mnozstvim projekcénich ploch, které umi uZivatele vsunout do realnych
prostredi v uméle vytvorenych podminkéch. Dale Ize mimo specidlnich bryli realitu vi-
dét v telefonu nebo tabletu. Na zintenzivnéni zazitku vyuziva technologie prostorovy
zvuk. Casto se rozéifend virtualita vyuziva i pro marketingové Gcely. Rozdilem oproti
smisené realité je ten, Ze 3D objekty, které se promitaji do redlného svéta umistite
kamkoliv tzn. mGzou i levitovat — vznéset se, mohou prekryvat predméty.

Obrazek 6 Rozsirena realita
|

Thermal Monitoring ;

Zdroj: https://archiv.ihned.cz/c1-66370660-rozsirena-realita-muze-zcasti-nahradit-

robotizaci-vyjde-levneji

20 MATASOVSKY, Martin. Vyuziti CDE v kontextu smiSené reality [online]. 27.1.2019 [cit. 2021-7-5].
Dostupné z: https://www.tzb-info.cz/bim-informacni-model-budovy/18557-vyuziti-cde-v-
kontextu-smisene-reality
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3.1.3 RozsiFena virtualita (augmented virtuality - AV)

AV je augmentovand (rozsifend) realita (augmented virtuality). Jednd se o novou
zkratku oproti virtudlni ¢i rozsitené realité. V podstaté se jednd o kombinaci virtuaini
reality a skutecného svéta. Priklad mUze byt tfeba prostfedi kosmické lodi, ve které je
obrazovka, na které vidite zdbéry kamer z parkovisté pred vasim domem (tak i pfi hfe
poznate, ze se k vdm nékdo dobyva). Piipadné se udlite napfiklad ve VR sestavovat
kostru ¢lovéka a vidite zabér na uditele, ktery na vds mdZe mluvit a vidite ho i v pro-
stfedi virtualIni reality, ale ne jako tzv. avatara — je to prosté okno do toho readlného
svéta.”!

3.1.4 Virtualni realita (Virtual reality - VR)

Virtualni realita nebo virtualni prostfedi je technologie, kterd umoznuje uzivateli se
zapojit do simulovaného prostredi vytvorené podcitacem. Ve virtudIni realité se ma-
zeme setkat se simulaci napfiklad taktického boje pfi vycviku vojdku ¢asto vyuzivané.
Dale je zndmé i zaskolovani pilotl letadel ve virtudlni realité kde samoziejmeé uz se
nejednd o vyuziti jen ndhlavni soupravy ale o kompletni simulaci cockpitu letadla. Ve
firmé, kde pracuji napfriklad vyuzivdme virtudlni realitu pfi zaskoleni na vysokozdvizné
voziky. Jednd se o sedadlo s pedaly a volantem jako je v redlném voziku. Dale je tu
moznost vyuzit bryle nebo pouze monitor. Vyuziti virtuaIni reality zndme i z Iékatského
prostredi kde lze simulovat napriklad operaci daného problému. Tyto priklady pfinasej
vizualni, sluchovy, hmatovy ¢i jiny zazitek budiciho subjektivni dojem skutecnosti po-
moci zobrazovaciho zafizeni pocditace, specidlni audiovizualni helmy, bryli nebo také
oblecleni snimajiciho pohyb a stimulujiciho hmat nebo jiné vjemy vyvolavajici tech-
niky.2?

Obrézek 7 VR - vycvik vojaki

21 TVRDA, Jana. VR/AR/AV ZAKLINADLA MODERNIHO SVETA [online]. 2018 [cit. 2021-7-7]. Dostupné
z: https://regio-vyzkum.cz/blog/vr-ar-av-zaklinadla-moderniho-sveta/

22 MATASOVSKY, Martin. VyuZiti CDE v kontextu smiSené reality [online]. 27.1.2019 [cit. 2021-7-5].
Dostupné z: https://www.tzb-info.cz/bim-informacni-model-budovy/18557-vyuziti-cde-v-
kontextu-smisene-reality
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Zdroj: https://ai.plainenglish.io/advancement-of-vr-ar-and-mr-in-the-military-
sector-b6ff0a3784

3.1.5 SmiSena realita (Mixed reality - MR)

Smisena realita je vysledkem propojeni redlného svéta se svétem digitalnim.
Jednd o dalsi krok propojeni pocitacd a lidi s prostfedim, které bylo kdysi pouze sci-fi.
Pred desitkami bylo pro nds pouze sci-fi vidét prvky realit ve filmu, které byly vytvoreny
pouze pro film a danou scénu. Vétsinou nas ani nenapadlo, Ze by tyto technologie
mohli byt realizované. Samozrejmé v radmci vyvoje pocitac¢d doslo i k vyvoji téchto
technologii s pomocizobrazovacich technologii, systému a zlepSeni grafickych vykon(
hardwaru.

V roce 1994 byl tento termin tedy smisend realita predstavena v ¢lanku Paula Mil-
grama a Fimia Kishino. Od této doby se technologie posunuly dopfedu od zobrazeni
na displeje s redlnym prostfedim a zvukem.? Vyvoj této reality posunul nasi predsta-
vivost do redlného Zivota a pomoci tabletl telefonl nebo specidlnich bryli dnes mad-
Zeme vidét napriklad 3D objekty redlné ve skute¢ném svété na rozdil od rozsifené re-
ality (AR) kde objekty napf. levituji a nejsou automaticky spojeny se zemi.

Obréazek 8 Priklad smisené reality

Zdroj: https://azure.microsoft.com/cs-cz/topic/mixed-reality/

23 MILGRAM, Paul a Fumio KISHINO. A Taxonomy of Mixed Reality Visual Displays [online]. 1994
[cit. 2021-7-8]. Dostupné z: https://www.researchgate.net/publication/231514051__A_ Taxo-
nomy__of__Mixed__Reality__Visual__Displays
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Obrazek 9 Predpovéd distribuce trhu AR a MR v roce 2022
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zdroj: https://www.statista.com/statistics/610066/worldwide-forecast-augmented-

and-mixed-reality-software-assumptions/

Zatim jsme se ve stru¢nosti seznamili s virtudlni, rozsifenou a smisenou realitou, ale

v

postupem c¢asu se vyvoj téchto technologii stale rozsifuje a nyni, uz je zndma také re-

alita prodlouzend/rozsifend z origindlniho ndzvu Extended reality (XR). Nize se kratce
popiseme realitu XR.

3.1.6 ProdlouzZena / rozsifena realita (Extended reality - XR)

Prekladem slova extended z anglického jazyka se dostdvédme ke slovu rozsitend, ale
nalezneme i preklad ,Prodlouzend”. Tato realita predstavuje vyuziti vSech 3 predché-
zejicich technologii tzn. virtudlni, rozsifené a smisené reality. Kombinaci téchto tfi realit
se dostdvame do realizace zazitk( dle predstav uzivatel(. V praxi se vétdinou setkdme
s brylemi, které jsou zarizenim pro spojeni s touto realitou. Design téchto bryli je ob-
dobny sluneénim brylim viz. obrdzek 10. MdZete jimi napfriklad zmérit mistnost a na-
sledné vkladdat imerzivni (zcela pohlcujici) predméty.
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Podle ¢asopisu Forbes dosdhne trh s XR v roce 2022 209 miliard USD, coz je
osmkrat vice nez nyni.*

Obrazek 10 priklady bryli pro XR
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Zdroj:  https://developer.qualcomm.com/blog/xr-viewers-new-level-development-
opportunities

Podle Bernarda Marra je XR realita v praxi nutnosti pro kazdého, kdo se chce naucit
vzrusujici a zcela nové zplsob nebo jak mohou lidé zazit svét kolem sebe. Také pro
podniky pfindsi nové zpUsoby, jak se spojit a komunikovat se zdkazniky a zlepSit ob-
chodni procesy.?®

Jak vidime na obrdzku 11 je spojeni nékolika realit idedlIni v komunikaci s lidmi na-
priklad pri reseni problému na lince. Samozrejmé je mozné toto propojiti s pracovisti
kde neni mozné se z hlediska bezpe&nosti dostat. Rada firem nebo kol tak méZe vy-
uzitvzdalené pfiblizeni procestd a pracovist v bezpecné vzdalenosti, aniz by hrozil Uraz.

24 SCRIBANI, Jenny. What is Extended Reality (XR)? [online]. 2019 [cit. 2021-7-9]. Dostupné z:
https://www.visualcapitalist.com/extended-reality-xr/

2> MARR, Bernard. Extended Reality in Practice: 100+ Amazing Ways Virtual, Augmented and Mi-
xed Reality Are Changing Business and Society [online]. Wiley, 2021 [cit. 2021-7-11]. ISBN 978-
1-119-69937-8. Dostupné z: https://www.wiley.com

| 21


https://developer.qualcomm.com/blog/xr-viewers-new-level-development-opportunities
https://developer.qualcomm.com/blog/xr-viewers-new-level-development-opportunities

Obrazek 11 Extended reality

Zdroj: https://www.arrow.com/en/research-and-events/articles/extended-reality-
explained-ar-vr-and-mixed-reality-technology

4 Virtualni realita

V predchozi kapitole jsme si fekli Ze se jedna o virtudlni prostfedi pro Gcastnika hry,
z&ka ve Skole nebo napfiklad zaméstnance na sSkoleni.

Podle Steva Aukstankalnise je virtualni realita definovédna jako zobrazeni digitalnich
slozitych informaci s manipulaci, a to vse s interakci ¢lovéka s pocitacem ve vytvore-
ném prostredi. ,Zplsob této interakce Clovéka s pocitacdem je odborné nazyvano jako
rozhrani — interface."®

Virtudlni realitu mdZzeme z technického hlediska definovat jako trojrozmérné, podi-
tac¢em generovaného prostredi, které mdzZe osoba prozkoumat a komunikovat s nim.
Tato osoba se stdvéd soucdasti tohoto virtudlniho svéta nebo je ponofena do tohoto pro-
stfedi a je zde schopna manipulovat s objekty nebo provadét fradu akci.?’

26 AUKSTAKALNIS, Steve a David BLATNER. RedIné o virtuainirealité: uménia véda virtuaini reality.
Brno: Jota, 1994. Nové obzory (Jota). ISBN 80-85617-41-2

27 What is Virtual Reality? VRS [online]. [cit. 2021-7-12]. Dostupné z: https://www.vrs.org.uk/vir-
tual-reality/what-is-virtual-reality.html
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Pri pouzivani VR se pouzivaji ndhlavni soupravy, které generuji realistické obrazy,
zvuky a dalsi vjemy, které uZivatele vtahuji do pocitacoveé vytvoreni reality. Ve vytvore-
ném prostredi se uzivatel mlze pohybovat, komunikovat s virtudInimi prvky nebo
predmeéty. Tyto simulace lze, ale dnes vytvofit nejen pomoci nédhlavni soupravy, ale
také pomoci specidlné upravenych mistnosti s vétsim poctem obrazovek.?®

V dnesnidobé Ize jiZ pomoci technologii zajistit i vice uzivateld v jednom virtudlnim
prostfedi — pasivni pfihlizejici. Samozifejmé jednd se o jednoho aktivni uzivatele a
ostatni jsou jako pasivni divaci prfimo ve virtualnim prostredi. Nicméné jde o zapojeni
vice tzv. hracd a tim aktivizovani zakd. Co se tyka prostoru tak se od mensich mistnostf
mudzeme dostat, az do hal napfiklad 600m2 u firmy Virtuplex viz. obrdzek 12 kde mdze
hrat, az 5 osob. Firma nabizi VR a AR s moznosti nejen prezentaci tak spojeni osob
vzdalené.®

Nize si popiSeme kratce historii VR, jaké prostfedky pouzivdme ve VR a nesmime
zapomenout na negativa a omezeni. V posledni ¢asti této kapitoly je popsdno i vyuziti
VR ve firmé& SKODA AUTO v rdmci vzdélavani 2akd a zaméstnancd.

Obréazek 12 Virtuaini prezentace SKODA

Zdroj: https://www.virtuplex.cz/

28 SENOVSKY, Nikola. \textit{VirtudInf realita ve vzdél&vani na stfednich $kolach} [online]. ZIin,
2018 [cit. 2021-06-30]. Dostupné z: https://theses.cz/id/hxd4j6/. Diplomové préce. Univerzita
Tomase Bati ve ZIing, Fakulta aplikované informatiky. Vedouci préce Ing. Pavel Pokorny, Ph.D.
2% Virtuplex [online]. [cit. 2021-7-13]. Dostupné z: https://www.virtuplex.cz/
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4.1 Historie VR

| kdyZ technologie virtudlni reality je spojena s minulymi roky tak pocatek VR zacal
asi pred 50 lety. Byly to primitivni faze technologie rozpoznatelné pro nés i dnes, pro-
toZze zdkladni predpoklad této technologie bylo podobny. Hardware se samozifejmé
zjevné velmi lisil. *°

V roce 1962 Morton Heilig predstavil prototyp tzv. Sensoramy viz. obrazek 11. Jed-
nalo se mechanické zafizeni, které mélo zabavit co nejvice smysld. V roce 1968 vytvoril
Ivan Sutherland na univerzité v Utahu za pomoci svého studenta Boba Sproulla prvni
zobrazovaci systém virtudIni reality (VR) respektive rozsifenou realitu (AR).

Sutherland@v displej namontovany na hlavé byl tak téZky, Zze musel byt zavésen na
stropé€ a jeho nazev inspiroval impozantni vzhled zarizeni — Damoklfdv mec viz. obra-
zek 14. Systém byl primitivni jak z hlediska uzivatelského rozhrani, tak z hlediska rea-
lismu, a grafika zahrnujici virtudIni prostfedi byla jednoduchymi dradtovymi mist-
nostmi.®' Dalsim, ideologickym a konceptudlnim, nikoli technologickym prdlomem,
byla filmova mapa Aspenu v Coloradu, kterou vytvoril tym védcl z Massachusetts In-
stitute of Technology. Systém zavedeny v roce 1977 umoznoval virtualni prohlidku
meésta, podobné jako Google Street View.

Jaron Lanier v 80. letech termin VR popularizoval a také pozdé&ji zalozZil spolecnost
VPL Research, kterd se zabyvala zejména vyvojem virtudlnich helem a rukavic.
| u téchto technologii miZzeme shledat nékolik omezeni ¢i negativ, které jsou stru¢né
popsany v dalsi kapitole.

Obrazek 13 Sensorama

62,

—

Zdroj: https://en.wikipedia.org/wiki/Sensorama

30 SLATER, Mel a Maria V. SANCHEZ-VIVES. Enhancing Our Lives with Immersive Virtual Reality.
Frontiers in Robotics and Al [online]. 2016, 3 [cit. 2021-7-12]. ISSN 2296-9144. Dostupné z:
doi:10.3389/frobt.2016.00074

31 lvan Sutherland and Bob Sproull Create the First Virtual Reality Head Mounted Display System.
Www.historyofinformation.com [online]. [cit. 2021-7-12]. Dostupné z: https://www.historyofin-
formation.com/detail.php?entryid=1087
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Obrazek 14 DamoklGv mec

zdroj: https://www.dsource.in/course/virtual-reality-introduction/evolution-
vr/sword-damocles-head-mounted-display

4.2 VR - omezeni a negativa

v

Zminéné technologie pfitahuje samozrejmé ¢im dél vice zadjemc(, ale stéle je to véc,
kterd Uplné vSe do detailu vychytané. Jsou urcité omezeni a negativa kterd je nutné
znat.

Dnes vétSina lidi vyzkousela VR a ten kdo nevyzkousel tak miniméalné vi, o jakou
technologii se jednd. Ti, ktefi vyzkouseli souhlasi s tim, Ze hlavni nevyhodou je rozlisenf
bryli. MGzZou se pfi pouzivani objevit problémy se zavrati nebo pocitem UGzkosti ¢i se
védm mUze délat Spatné. Byly zaznamendany i vyvojové vady u déti, stresové problémy
a také pady nebo kolize. PfinoSeni ndhlavnich souprav VR lidé rychle ztraceji povédomi
o svém redlném prostfedi a mohou se zranit pfi zakopnuti nebo srdzce s objekty ze
skutecného svéta. **Samoziejmé jak se technologie vyvijeji, tak se postupné tyto pro-
blémy eliminuji. Sekundarni problémem je také vydrZ baterie headsetu VR, ktery je na
par hodin. 33

32 FAGAN, Kaylee. Here's what happens to your body when you've been in virtual reality for too
long [online]. In: . 2018 [cit. 2021-7-12]. Dostupné z: https://www.businessinsider.com/virtual-
reality-vr-side-effects-2018-3

3 Porovnani technologii VR AR MR XR. VR Education [online]. [cit. 2021-7-12]. Dostupné z:
https://vreducation.cz/porovnani-technologii-vr-ar-mr-xr/
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4.3 Zarizeni vyuzivané ve virtualni realité Hardware

Technické prostfedky — hadrware pro pouziti ve virtuaini realité je velka skala od

druhu znacek a mozného pouziti nebo druhu sbéru dat. Mezi zakladni patfi:
o HMD (Head mounted display) - virtudIni bryle
o VR gloves - specidlni rukavice v rdznych kombinacich
o 3D pointers - 3D mys, joystick..

K vyse uvedenym prostfedkdm, je predevsim nutny pocitac protoze head sety, bryle
jsou pouze prenasecem virtudlna. Pripojit se tedy mizZete pomoci podcitace, ktery musi
splnovat min. pozadavky, abyste si uzili ten pravy zazitek. Nesmi chybét 2 HDMI konek-
tory, grafickd karta NVIDIA fady GTX, procesor Intel Core i7 a operacni pamét pfi nej-
mensim 8GB.

Dalsi mozZnosti je pomoci herni konzole kde, pokud se jednd o novéjsi typ tak je
hardwarové pfipraven. Dokonce napfiklad head sety pro Playstation 4 (PS) mizete vy-
uzivat u PS 5 pomoci adaptérd. MOzete, ale vyuZzit i mobilni zafizeni jako je mobiln{
telefon. Podminkou, ale je full HD displej, vice jddrovy procesor a také pritomnost ak-
celerometru. Poté, uz staci telefon zasunout do VR bryli napfiklad Google Cardboard.
NiZe jsou popséany nékteré z tzv. prenasecd.

Obrazek 15 VR HMD-set HTC Vive

Zdroj: https://www.wired.com/story/the-htc-vive-just-got-a-big-price-cut/

4.3.1 HMD - virtualni bryle

Nejnovéjsi VR displeje namontované na hlavé (HMD - head-mounted display), na-
prfiklad HTC Vive a Oculus Rift, umoZnuji uzivateldm hluboké ponofeni do virtudiniho
prostredi. Pfidani dvojice ndhlavnich souprav na tyto displeje umoznuje takové pono-
feni, Ze uzivatelé mohou doc¢asné zapomenout na pfirozené prostredi a byt témér
Uplné ponoreni do virtualniho prostfedi. Vytvari se vizudly, zvuky a dotykové rozhrani
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(ovladace) zahrnujici podnéty, které umoznuji skute¢né vnimani jedince v digitdlnim
svété. ** Moderni VR HMD maji do sebe zabudované pozi¢ni systémy pro uréovani po-
lohy a mapovani. Tato souprava obsahuje v sobé fadu akcelerometrd, gyroskop( a
magnetometrd. Tyto zafizeni poskytuji pomérné spolehlivé a rychlé rota¢ni informace
do systému.

4.3.2 Google Cardboard

K dispozici jsou také HMD s nizsim rozpoctem, napfriklad Google Cardboard a
Samsung Gear VR, které umoznuji sirsimu publiku mit tyto virtudini zazitky.*

Obrazek 16 Google Cardboard

Zdroj:https://store.steampowe-
red.com/news/group/3693985/view/30348351903012272417?I=czech

Tyto ndhlavni soupravy VR jsou typickym prikladem s nizkym rozpoctem. Tento zpQ-
sob vyuZiva vyhod stavajiciho hardwaru jako, napr. chytré telefony a pfipevnuje je pred
tvar divakd. VR je jiz v turistickém prdmyslu hodné vyuzivan. Napfriklad Google Earth s
nazvem ,Rome Reborn” umoziuje lidem zkoumat a zazit Rim v podobé&, v jaké byl pred

34 A systematic review of immersive virtual reality applications forhigher education: Design ele-
ments, lessons learned, and researchagenda. Computers & Education [online]. Elsevier, 2019
[cit. 2021-7-12]. Dostupné z: doi:https://doi.org/10.1016/j.compedu.2019.103778
35 A systematic review of immersive virtual reality applications forhigher education: Design ele-
ments, lessons learned, and researchagenda. Computers & Education [online]. Elsevier, 2019
[cit. 2021-7-12]. Dostupné z: doi:https://doi.org/10.1016/j.compedu.2019.103778
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staletimi. Tyto moznosti nabizeji daleko hlubsi ponofeni uzivatele nez pomoci tradic-
nich obrazovek nebo projektord.*® Sdm jsem vyzkousel Google Cardboard s virtudlnim
prostfedim konkrétné prirodu se zviraty a bylo to zajimavé vtom, Ze vas to neustdle
nuti se klem sebe divat z ddvodu zvukd a novych objektd. U mé dcery to mélo veliky
Uspéch akorat byl problém prostoru a pfipadného Urazu. Jinak tyto nizkondkladové
moznosti vitdm a rdd vyzkousim dalsi.

4.3.3 VR gloves - specialni rukavice v riiznych kombinacich

Co se tykd hadwaru tak nesmime opomenout i dalsi prvek vyuzivajici ve virtudlni
realité. Jsou to napfiklad specidlni rukavice, které mohou doplnit zdkladni pohyby a
dalsi vjemy.

Aby doteky v rukavicich byly co nejvice redlné bylo nutné zamérit vyzkum na optickd
vlakna. Timto tématem se zabyval vyzkumny tym na Cornellové univerzité.

Védci zde vytvofili senzor z optickych vldken, ktery kombinuje levné LED diody a
barviva, coZ vede k roztaZitelné ,kazi", kterd detekuje deformace, jako je tlak, ohyb a
namahani. Tento senzor by mohl dat mékkym robotickym systémim a komukoli, kdo
pouziva technologii rozsitené reality schopnost citit stejné bohaté, hmatové viemy, na
kterych jsou savci zavisli pfi navigaci v prirodnim svété. ¥’

Obrazek 17 Rukavice z Cornellovy univerzity

Zdroj: https://news.cornell.edu/stories/2020/11/stretchable-sensor-gives-

robots-and-vr-human-touch

3 CORREIA LOUREIRO, Sandra Maria, Jodo GUERREIRO a Ali FAIZAN. Tourism Management: 20
years of research on virtual reality and augmented reality in tourism context: A text-mining
approach [online]. 2020  [cit.  2021-7-12]. ISSN  0261-5177. Dostupné  z:
https://doi.org/10.1016/j.tourman.2019.104028

37 NUTT, David. Stretchable sensor gives robots and VR a human touch [online]. 2020, , Cornell
chronicle [cit. 2021-7-12]. Dostupné z: https://news.cornell.edu/stories/2020/11/stretchable-
sensor-gives-robots-and-vr-human-touch
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.LPonoreni se do virtualni reality je zaloZzeno na snimani pohybu. Dotek tam témeér
neexistuje," fekl ve svém vyjadreni Rob Shephard, profesorinzenyrstvi v Cornellu, ktery
na rukavicich pracoval. MOzZete tak mit simulaci, kterd véas naudi, jak opravit auto, nebo
opravit pneumatiku. Pokud byste méli rukavici, kterd automaticky méri tlak v pneu
nebo fekne pomoci senzord zda jesté utdhnout Sroub, aby nedoslo k pretazeni
momentu.

Tyto rukavice vsak nejsou Uplnou novinkou. Podobné predstavila technologicka
spolecnost Teslasuit uz v lednu 2019 na veletrhu elektroniky Consumer Electronic
Show. Jednéd se o prvni rukavici VR kompatibilni s TESLASUIT (specidini oblek), kterd
integruje haptiku, snimani pohybu, biometrii a silovou zpétnou vazbu. *® Tato firma se
tedy také zabyvéa vyrobou specidlnich oblekd, které v sobé maji biometricky systém.
Integrovany biometricky systém TESLASUIT shromazduje béhem tréninku data od
uzivatell v redlném case - kterd lze pouzit k pfenosu emocniho stavu, Urovné stresu a
klicovych zdravotnich ukazateld. To umozZnuje interaktivni tréninkovy obsah VR / AR,
ktery se prizpUsobuje Gcastnikovi pro osobni zazZitky, a mérenf klicovych zéakladnich
hodnot, aby bylo moZné pochopit zlepSeni nebo degradaci v pribéhu tréninku. Tento
oblek umoznuje uZivateldm citit virtudini textury a také shromazdovat biometricka
data. Zminéné rukavice lze také pres wi-fi sparovat s oblekem, a tak zachytit pohyb
témér celého téla nebo haptickou zpétnou vazbu pro virtualni realitu.>°

Obrazek 18 Teslasuit rukavice
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Zdroj: https://teslasuit.io/blog/teslasuit-introduces-its-brand-new-vr-gloves/

38 MIKHALCHUK, Dimitri. TESLASUIT. Introduces its Brand-New VR-Gloves [online]. 2019 [cit. 2021-
7-12]. Dostupné z: https://teslasuit.io/blog/teslasuit-introduces-its-brand-new-vr-gloves/
3 Teslasuit [online]. 2021 [cit. 2021-7-12]. Dostupné z: https://teslasuit.io/the-suit/
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4.4 Pouziti virtualni reality ve vzdélavani (SKODA AUTO)

V této kapitole si predstavime né&kolik prikladd vyuZiti VR ve SKODA AUTO pro vzdé-
lavani odbornych predmétd v oboru lakovani nebo elektromontdze vozu.

4.4.1 VR Trénink pro montaz vozu PHEV a BEV

Prikladem je vyuZiti pfi vzdélavani zaméstnancli ve SKODA AUTO v rdmci tématu za-
Skoleni operaci na PHEV a BEV vozech. Tito zaméstnanci nebo Z4ci jsou teoreticky a
prakticky sezndmeni se zdkladnimi operacemi s tim, Ze dllezité operace jsou zkou-
Seny v simulované montazi na voze — vse ve virtualni realité pomoci head setu.

Obrazek 19 trénink PHEV -

Trénink pro montaz vozu PHEV

|

dovednost - §roubovani  dovednost - konektory predmontaz montazni proces

Zdroj: SKODA AUTO

4.4.2 VR lakovani

DalSim z vyuziti je virtualnirealita pfi simulaci lakovani. Samozifejmé je dnes vétsina
operaci robotizovana, ale opravy a rlzné specidlni operace nelze dat robotdim. Je tedy
tfeba i zaméstnance a zaky danych obor0 zaskolit. V rdmci optimalizaci dnesni tech-
nologie nabizi simulaci lakovani bez kapky barvy. VSe probiha ve virtualni realité, ale
pomoci specidlni lakovaci pistole, kterd kopii té, kterou pouzivaji zaméstnanci v rediné
lakovné.Je zde kombinace virtudlniho prostredi kde uzivatel vidi ¢ast vozu, kterou mé
nalakovat a zaroven ma v ruce misto béznych ovladacich prvkd virtudlni reality zminé-
nou standardnf stiikaci pistoli napojenou na systém.

Obrazek 20 Simulace lakovani ve VR

Zdroj: Autor prace (SKODA AUTO)
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5 RozsiFfena realita (AR)

Definice rozsifené reality (AR) neni vibec jednoduchéd a v prabéhu let se rlizné po-
jem vyvijel tak jak se technologie vyvijela. Hlavnim dlvodem, Ze AR je technologie,
kterd dosud nedosahla svého plného potencidlu nebo findlni stavu. To vedlo k tomu,
Zze AR md mnoho definic v zavislosti o kontextu nebo zplsobu pouZiti technologie.
Existuji vSak nékteré univerzalni atributy a kritéria, kterd jsou povazovéna za nezbytna
pro klasifikaci technologie jako AR. Potfebné atributy zahrnuji napfiklad spojeni mezi
virtudInim a redlnym prostredim, schopnost virtualniho prostfedi komunikovat s oko-
l[im pfirozenym prostfedim a umét registrovat a spojovat umélé a pfirodni prostredi
objekty v nich. AR je v zdsadé integrace digitdlnich informaci prostfednictvim zivého
videa v okolnim prostredi.*

Rozsifenou realitou tedy mUzeme jednoduse popsat jako vykreslenf virtualnich ob-
jektd do naseho skutecného svéta pomoci zobrazovacich zafizeni. Jednd o kombino-
vani virtudlnino svéta se svétem skutecnym, a to do jednoho pohledu. Oproti virtualni
realité, kterd vykresluje kompletné umély svét kolem sebe mQZe uZivatel v AR vidét
svlj objekt vykresleny ve 3D ze vSech stran a pozadi je stale z redIiného prostredi.

V dnesSnim dobé, kdy vétsina zak({ vlastni telefon, tablet nebo podita¢ s kamerou
mudzeme fict, Ze maji idedIni podminky pro vzestup téchto technologii do Skolstvi a do
domaécnosti. Rada zafizeni pro AR jiZ Ize nalézt ve koldch. Napfiklad projektory, inter-
aktivni tabule, poditace, tfidy vybavené tablety atp. Tato technika je velmi oblibend a
aktivizuje zaky k u¢eni.*

Rozsitend realita tedy mdze existovat v jakémbkoli prostiedi, které obsahuje dvé ne-
zbytné funkce:

- 1. Fotoaparat pro sniméani okolniho prostredi
- 2. Procesor, ktery rozumi tomuto prostredi a aktivné simuluje virtuaIni objekt
umistény do tohoto prostredi.

Jedinym faktorem zpomalujicim rdst rozsitené reality je v soucasné dobé vykon

zpracovani reality v zafizenich, kde bude probihat rozsifena realita.*?
Co mUzZe pomoci zrychlit rGst je napfiklad usetfeni ndkladd spojenych praveé s vyuzitim
AR. Nékterd pracovisté jsou svymi aspekty pfilis ndkladné na realizaci nebo na provoz
jako napfriklad laboratore nebo specidlni mechanické zafizeni. Pomoci AR midZeme tyto
prostredi simulovat a usetrit tak ndklady na realizace a provoz.

40 JUNG, Tim a Mandy Tom DIECK. Augmented Reality and Virtual Reality: Empowering Human,
Place and Business [online]. 2018. Springer-Verlag London [cit. 2021-7-12]. ISBN 978-3-319-
64027-3.

41 Alternativni metody vyuky ... seminar : Pfirodovédecké fakulta Univerzity Karlovy, Praha ... :
sbornik pfispévkd. Brno: Veterinarni a farmaceutické univerzita, [2003]-. ISBN 978-80-7041-129-
2.

42 WENDT, Zach. Extended Reality Explained: AR, VR & Mixed Reality Technology [online]. ARROW.
2020 [cit. 2021-7-12]. Dostupné z: https://www.arrow.com/en/research-and-events/ar-
ticles/extended-reality-explained-ar-vr-and-mixed-reality-technology
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5.1 Historie AR

Historie AR sahd na pfelom 14. a 15. stoleti, kde byl italsky architekt Filippo Brunell-
eschi povaZzovan za prikopnika nového renesanéniho architektonického stylu. V roce
1401 se, ale zUcastnil soutéze ve Florencii. SoutézZ se tykala tvorby dvefi.

Prvni zminky o vyuZiti tohoto druhu virtualni reality totiz Sahaji, aZz na prelom 14. a
15. stoleti, kdy se italsky architekt Filippo Brunelleschi, ktery je povazovan za prikop-
nika nového, renesancniho architektonického stylu, roku 1401 zUcastnil soutéze na vy-
tvoreni severnich dveff kfestni kaple Baptisteria San Giovanni ve Florenci. Aby si doka-
zal [épe predstavit, jak ndvrh bude vypadat tak odeSel na ndmeésti kde stéla kaple. Se-
bou si vzal i vykres do kterého udélal otvor. Vzal zrcadlo a postavil se zady k budovy.
V ruce tedy drzel zrcadlo a v druhé vykres a skrz otvor vidél roz8ifenou realitu navrze-
nych dveri k redIné kapli i s okolim viz obrazek 20. Lehce si tak mohl predstavit, jak bu-
dou dvere vypadat na samotné kapli.*®

Obrazek 21 Aplikace rozsitené reality na baptisterium San Giovanni v 14. stoleti

Paiaring
with polished

Mirror silver sky

with “~_
sighting
hole

kontextu-smisene-reality

43 MATASOVSKY, Martin. Vyuziti CDE v kontextu smiSené reality. TZBinfo [online]. 2019 [cit. 2021-
7-12]. Dostupné z: https://www.tzb-info.cz/bim-informacni-model-budovy/18557-vyuziti-
cde-v-kontextu-smisene-reality
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5.2 Déleni AR podle trackovani

Jedna se o zakladni rozdéleni AR na prvni pohled podobné. AvSak jisté rozdily jsou
a nelze je tak zaménovat. Déleni vychazi ze schopnosti trackovat coz znamené orien-
tovat se v redlném prostoru a dle dané orientace umistit virtualni prvek na dané misto.
Nejzndméjsi jsou tyto dva zpUsoby déleni AR:

e Marker AR

e Location-based AR

5.2.1 Marker AR

Marker AR je nékdy také nazyvan Visual AR. Jedné se tedy o prvky, které pomahaji
rozsifenou realitu umistit na dané misto v prostoru. Zpravidla to byvaji markery ¢erno-
bilé znacky. Vypocletni zafizeni tyto body snadno rozpoznavéa a v redlném ¢ase nahradi
jej pozadovanym prvkem, 3D modelem, animaci, videem, hrou nebo textem.

Obrazek 22 Marker AR a vioZeny model

Zdroj:https://medium.datadriveninvestor.com/making-diqgital-work-real-
7f5¢cc4b411fcO

Vyvoj a podoba markerd se postupem ¢asu zménila. PGvodni marker byly ¢arkové
kédy, které nahradily QR kédy. Zatim posledni a nejvice pouzivanym typem jsou tisténé
cernobilé markery viz. obrazek

Obrazek 23Tistény Cernobily marker

Zdroj:https://stackoverflow.com/questions/10775428/finding-distance-between-

corners-of-ar-markers
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5.2.2 Location-based AR

Jedna se o lokaliza¢ni trackovani vyuzivajici GPS, elektronicky gyroskop, kompas,
meéric rychlosti nebo akcelerometr, ktery poskytuje zafizeni Gdaje zaloZené na vasi po-
loze. Silnou strdnkou této technologie rozsifené reality bez znacek je Sirokd dostup-
nost smartphont a funkci detekce polohy, které poskytuji. Nej¢astéji se pouziva k ma-
povani smérQ, hledani blizkych firem a dalSich mobilnich aplikaci dle polohy.

U location-based AR zafizeni pfesné vi, kde se nachazi a tim urduje presné umisténf

virtualniho prvku do redlného prostredi.

Obrazek 24 Location baser AR

Coffee shop so-ssm
*

Shopping center 53-59M |
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Zdroj: https://blog.vakoms.com/everything-you-need-to-knowto-build-location-
based-ar-app/

5.3 ZaFizeni vyuzZivané ve virtualni realité (Hardware)

AR vyzaduje pro provoz a fungovani software i hardware. Software v zdsadé urluje,
co je tfeba udélat, a hardware provede Ukol. Hardware AR se skldda ze tfi zakladnich
komponent( a to senzory, procesory a displeje. Toto spojeni napfiklad umozZnuje AR
realizovat i v chytrych telefonech. Ke sledovani se pouzivaji senzory, které méri a po-
skytuji informace o skutecném svété. Tyto informace zpracovava procesor, ktery je
poté zobrazi uzivateli na displeji zafizeni, ze kterého mdze uzivatel zobrazit rozsifeny
svet AR.*

Hardware pouZivany pfi zpracovani AR informaci se obvykle sklada z jednoho nebo
vice CPU (centrdIni procesorova jednotka) a GPU (grafickéd procesorové jednotka). GPU
jsou specidlné navrzeny pro zpracovani slozitych trojrozmérnych grafickych vypoctd a
informaci.

4 CRAIG, Alan B. Understanding Augmented Reality: Concepts and Applications [online]. Elsevier
[cit. 2021-7-12]. 1st Edition. ISBN 9780240824109.
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Obrazek 25 AR on a display; AR in Business (Fade, 2019).

Zdroj: https://www.forbes.com/sites/theyec/2019/02/06/augmented-reality-in-
business-how-ar-may-change-the-way-we-work/?sh=6a98fbb51e50

5.4 Omezeni a negativa AR

Omezeni se spiSe tykd pozadavk(l na hardware, pokud jde o mobilni telefony ¢i ta-
blety nicméné i zde jde vyvoj raketové nahoru a mizeme ocekdvat, Ze omezeni v bu-
doucnu nebude. Negativem je, Zze v dnesni dobé je malé povédomi o moZnostech po-
uziti této technologie. Pfedevsim Skolstvi, firmy v¢. stdtnich instituci maji potenciél na
vyuziti této technologie.

5.5 Vyuziti AR se spojenim s tabletem/iPadem

V dnesnidobé se ve velké mife pouzivaji tablety, a to nejen k hrani her, ale napfiklad
k uceni a sezndmeni s informaci. Tablet ve vyuce predstavuje pouze doplnék vyuky,
nikoliv jeji hlavni soucast.*®* S postupem c¢asu samozrejmé mizeme oclekdvat vyssi za-
pojeni téchto pomuicek napfiklad u rozsitené reality. NemUGzZeme, ale fici, Ze by posta-
Cilo zakoupit samotné tablety v ramci vyucovani. Nejprve je nutné se zamyslet jakym
zplsobem chceme tablet vyuZit. Je nutné jej brat jako néastroj ke vzdélavani néz jen
jako aktiviza¢ni prvek vyuky. AR mizeme zaradit do modernich inovativnich pristupl
vyuky se zamérenim na praktické vyuziti a zprostfedkovani zkuSenosti.

45 \VANECEK, David. Didaktika technickych odbornych pfedmétd. Praha: Ceské vysoké u¢enitech-
nické v Praze, 2016. ISBN isbn978-80-01-05991-3
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Dnesdni naroky na vyuku jsou ¢im dél vyssi a pokud nyni médme tyto prostredky tak
je dllezitd spoluprace pedagogl, skolskych pracovniku a pracovnikd na minister-
stvech. DUlezitd je i vzdjemnd vyména zkusSenosti s témito nastroji a benchmark by
meél byt soucasti kazdé Skoly. | j& pfi své profesi Skolitele, modertora workshopu vyu-
Zivdm benchmarku jak zdroj novych podnétd zlepSeni a inovaci. Mnohdy pfindsii zkra-
ceni hledaniidedlniho ndpad(, pokud uz existuje a vime o ném.

Obrazek 26 AR Parni lokomotiva

Zdroj: https://www.vividbooks.com/

Pri tvorbé této prace jsem zkousel hledat a instalovat rlzné aplikace do tabletu
nebo telefonu. Dnesdni firmy nabizi fadu aplikaci (APP), které si mUzete lehce stdhnout
do svych zafizeni zdarma nebo za poplatek. Na obrazku 26 je zobrazena aplikace pro
zaky zakladnich skol pro predmét Fyzika. Jediné, co musite udélat je kromé stazeni APP
také vytisknout predlohu tzn. v nasem pfipadé siluetu parni lokomotivy. Zadbava a po-
znani zacing, jakmile tablet nebo telefon namifite se spusténou APP na obrazek. Vse
se za¢ne hybat, a dokonce je zde ozvuceno zvuky lokomotivy. Jednotlivé ¢asti si ma-
zete vypinat a zapinat dle vaseho pozZadavku.

Dle mého ndzoru mUzeme vyuziti tabletl s AR rozsSifovat i do dalSich predmét(
a Skol zdkladnich, stfednich i vysokych. Pouziti téchto prostfedkl jako jsou tablety
s Androidem nebo iPad s OS mUzete doplnit pomocnymi prostfedky jako jsou pera,
bezdratova sluchatka atd. Procesory téchto zafizeni jsou dnes na vysoké Urovni prede-
vs$im u iPadu. Potenciédl vyuziti je tedy nyni veliky a zahrnuti téchto prostfedkd do vyuky
bude rozhodujici aspektem pro budouci zdky a studenty o studia.
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Obrazek 27 3D model v AR

Zdroj: http://www.digitalmediahqg.uk/portfolio-item/augmented-reality-engineering/

Co se tyka tvorby jednotlivych prvkd tak Ize nelézt fadu aplikaci, které mUzou jak
studenti, tak ucitelé vyuzit jako napfiklad aplikace CoSpace Edu, kde je jednoduché
prostredi pro tvorbu vlastniho modulu. Vyhodou je Ze nemusite kupovat drahé hard-
warové vybaveni. Jednd se aplikaci, kterou vyuziva celosvétové pres 200 tisic uciteld.
Lze vyuzivatijiz hotové moduly, které Ize sdilet.
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6 Dotaznikové setreni

V této praci se zabyvdme nejen tématem virtudlini a rozsifené reality ale, také kratce
i ostatni reality jako je smiSend i prodlouzend realita. V rémci vyzkumu je cilem iden-
tifikovat moznosti nasazeni téchto technologii v rdmci vzdéldvani na SOU a oddéleni
Vyrobniho systému SKODA AUTO. Na vyzkum byl vybran vzorek 2ak@, u&itel 1. ro¢niku
SOU a zaméstnancl prdmyslového inZzenyrstvi SA. Metodou sbéru dat bylo zvoleno do-
taznikové Setfeni z ddvodu zajisténi vice dat za kratsi ¢asové obdobi. Dale jsem zvolil
online metodu pomoci SW MS Forms coZ bylo vitano, jelikoz se tato forma v obdobi
covidu velice rozsitila z ddvodu vétsi transparentnosti a také z dGvodu rychlého zpra-
covani dat online v systému.

6.1 Metodologie vyzkumu

Prioritnim cilem je najit oblasti edukace vhodné k vyuziti VR nebo AR na SOU ve spo-
jeni s tématy, kterd jsou soucéasti vzdélavani. Mnohdy se mlze jednat i novd temata
jako je napfiklad elektro mobilita. Sekundarnim cilem je navrhnout aplikaci k pouziti
ve VR nebo AR. Vyuziti této aplikace vzhledem k tématu je nejen pro SOU, ale také pro
firmu a Vysokou $kolu SKODA AUTO a.s.

Aby bylo zajisténo Uspésného vyplnéni tak byla zvolena anonymni metoda do-
taznikového Setfeni. Celkové bylo osloveno dotaznikovym Setfenim 112 respondentl
z fad zakd SOU 2. ro¢nikd a také zrad kolegl oddéleni Vyrobniho systému spadajici
pod primyslové inZenyrstvi.

6.2 Vyhodnoceni dotaznikového Setieni

1. Jaké je vaSe pohlavi?

Z celkového poctu dotédzanych bylo 13% Zen a 87 muz( coZ odpovidd zaméreni SOU
strojirenského. Zdjem Zen na této skole na vzestupu jelikoZ se zde jedna nejen obory
Cisté automechanikd, ale napfiklad operator( logistiky ¢i obor automontaznich praci
kde dnes jiz vidime fadu Zen vykonévajici tyto pozice.

Graf 1 Otazka ¢. 1
Tabulka 1 Otézka ¢. 1
pocet ‘

Muz 97

= Muz

= Zena

Zena 15

Zdroj: Autor prace (vlastni etfeni)
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2. Jaky je vas vék?

Z celkového poctu dotazovanych byla prevazna ¢ast zak ze SOU SKODA AUTO, a.s. a
tomu odpovidd i polet dotazovanych s nizsim vékem tedy 15-20 v 78%. Jednd se o
cilovou skupinu mladych lidi, ktefi jsou uz od Skoly postupné seznamovany s novymi
technologiemi, a proto jsou idedlni skupinou na dotazovani. Ostatni dotazovany byly
ve stfednim véku s 10% a vétsinou se jednalo o kolegy Skolitele ¢&i ulitele, ktefi maji
také svou pfidanou hodnotu v tomto zjistovani.

Graf 2 Otazka ¢. 2

| 595 3%

Tabulka 2 Otazka ¢. 2

= 15-20
15-20 87 . = 2130
21-30 5 = 31-40
31-40 11 4150
51 avice
41-50 6
51 a vice 3

3. Jaké je vase dosazené vzdélani?

v/ v 7

Vetsi ¢ast dotazovanych byla Zakd a odpovida tedy 78% dotazovanych se zakladnim

vzdélani. Z mensi ¢asti 4% dotazovany bylo s vysokou Skolou a necelych 20% bylo se
stfednim vzdélani.

Graf 3 Otazka ¢. 3

Tabulka 3 Otazka ¢. 3

‘1% » Zékladni

Zakladni 87 = Stfedni s vyucnim
Stiedni s vyuénim listem 3 — listem

- = . = Stredni s
Stredni s maturitou 17 maturitou
Vysokoskolské 5 Vysokoskolskeé

4. Jaka je vase profese?

Jelikoz byla vétsSina dotazovanych zdku SOU tak nenf vysledek nijak prekvapujici v po-
¢tu 80%. U ostatnich dotazovanych se jednalo o THZ ¢imz byl i sekundéarni poZadavek
dotézat se ¢astedné zaméstnancd pracujicich se vzdélavanim dospélych vé. 2aka.
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Tabulka 4 Otézka & 4 Graf 4 Otazka c. 4

0_

F‘? = Student

cet
Student 87 = Zaméstnanec -

. .. . , délnicka profese

Zameéstnanec - délnicka pro- 0
; = Zaméstnanec -
ese THZ
Zaméstnanec - THZ 22 osvE
osvC 0

5.Jakym zafizenim se nejcastéji pfipojujete na internet?

Dalsi z otazek bylo zjisténi zplsobu pripojeni na internet jelikoz se jedna o prvek ktery
je nejen komunikacni platformou ale zdrojem informaci v¢. aplikaci napfiklad rozsitené
reality. V&tSina se tedy pfipojuje pomoci smartphonu — chytrého telefonu, ktery vétsi-
nou vlastni dnes, uz kazdy. Hodnota 70% se dala predpokladdat jelikoZz dnedni dobu si
bez telefonu jen malokdy dokdZeme predstavit. Nasledoval tablet se 17% a notebook.
Nulovou hodnotu o konzoli spiSe vidim ndhodné jelikoz z vétsiho vzorku dotazovanych
by se urdité nasel ¢lovék vyuzivajici konzoli i k prochdzenf internetu.

Tabulka 5 Otazka C. 5 Graf5 Otézka & 5

pocet 0% o% 3%

Stolni pocitac 3 10% = Stolni potitad
Smartpfone 79 A = Smartpfone

sl = Tablet
Tablet 19

Notebook
Notebook 11 .
70% = Herni konzole

Herni konzole 0 ® Jiné
Jiné 0

6. Jaky zpUsob vzdélani preferujete?

Z celkového poctu dotazovanych preferuje online vzdélani 55%, kontaktni 8% a kom-
binované z 37%. Musime vzit v potaz, Ze obdobi covidu ovlivnilo zaky a také jejich pfi-
stup, ktery se bude nyni opét vracet nazpét. Vidim do budoucna urcité vyuziti kombi-
novaného vzdélani. Dnesni technologie ndm k tomu postupné budou poméhat a vice
je budeme vyuzivat i mimo obdobi nemoci aj. Online vzdélani Ize urcité navrhovat
v piipadé, ze ¢lovék nemuize z dlvodu Urazu chodit ¢&i se jinak pohybovat, ale reakci
online by mohl latku viddnout. Obdobné mdzou byt i home office u zaméstnancd. Pro
firmu, sSkolu zaky a zaméstnance se jednd o pozitivni zlepseni.
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Graf 6 Otazka ¢. 6
Tabulka 6 Otazka ¢. 6

= Online
Online 62 = Kontaktni
Kontaktni 9 = kombinované
kombinované 41

7.Jakou formu vzdélani preferujete?

Z celkového poctu dotazovanych 31% preferuje praktické vzdélani. Vétsi pocet a to
67% ale preferuje kombinované coz je zajimavé i predevsSim vradmci nasazovani a
tvorbé novych technologii ¢i tvorbé aplikaci pro virtudlni a rozsitenou realitu. Kombi-
naci prfedevsim praktického vycviku v online svété nebo s modely vredlném svété
mame moznost v bezpedi studovat i dfive jen téZko pristupnd mista, operace nebo
manipulovat s dily, aniz bychom se bali poskozeni. Odpovédi tedy podporuji teorii vy-
uky ndzorné demonstracni s vyuzitim modernich technologi.

Tabulka 7 Otdzka & 7 Graf 7 Otazka c. 7

Teoretické 2

= Teoretické
Prakticke 35 » Praktické
Kombinované 75 = Kombinované

8. Jaka forma prezentovani nového uciva / informaci je pro vas motivujici?
Jednoznacné s 90% se preferovana forma nového uciva VR nebo AR. Z mého pohledu
predevsim z ddvodu novych technologii @ moznosti urcitym zpldsobem zdbavy. Nelze

fici, ze pro vsechny uciva je tato forma vhodna, ale urcité zapojeni vétsi & mensi Ize

realizovat. Graf8 Otdzka ¢ 8

Tabulka 8 otdzka ¢. 8

Power point prezentace 11

= Power point
prezentace

= Virtualni nebo
rozsirena realita

Virtualni nebo rozéifenda 101 = Vyklad + tabule

realita
Vyklad + tabule 0
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9. Jakou pocitacovou technologii znate?

Z celkového poctu dotazovanych znd virtuaini realitu 49%, rozSifenou realitu 28%, obé
reality 20% a 3% z dotazovanych znd i jinou, nez jsou zminéné reality. MOZe se jednat
o smiSenou nebo prodlouzenou ( Extended) realitu. Vétsi zastoupeni virtudini reality je
predevsim prostfednictvim her, které dnes jsou na PC &i hernich konzolich k dispozici.
Rozsitené realita je, ale také zastoupenad vyssi % a to predevsim z ddvodu dostupnych
aplikaci na telefony kde AR mUZete realizovat napfiklad u vds doma. Prikladem je AR
modelu SKODA KAROQ, ktery si mdZete postavit kamkoliv vdomé& i pfed diim a pro-
hlédnout v detailu.

Tabulka 9 Otazka ¢. 9 Graf 9 Otazka ¢. 9
= Virtudlni realita
Virtualni realita 55
vy . . 20% = Rozsifena realita
Rozsifena realita 31 :
Virtudini i rozsifenou rea- 22 © Virtualnii
) rozsifenou realitu
litu Zadnou
Zadnou 0
= Jiné
Jiné 4

10. Co si predstavujete pod pojmem virtudlni realita? (Mizete oznacit vice odpo-
védi)

Jak bylo v pfedchozi otdzce zminéno, tak virtudini realita je zndmeéjsi a to z dvodu her
¢i simulatord proto hodnota 57% a 34% simulatory z celkového poctu odpovédi plné
odpovida dnesnimu povédomi o této technologii. Vzdéldvaci programy nejsou az tak
zndme s 9% dotazovanych nicméné je vdnesni dobé hodné firem vyuzivajici VR pro
vzdélavani. Bohuzel jsou s tim spojené vysoké vstupni ndklady na SW a HW.

Tabulka 10 Otazka ¢. 10 Graf 10 Otazka ¢. 10
Online hry 72
Socialni sité 0 " Socialni sité
Vzdélavaci program 11
. . = Vzdélavaci
Simulatory 43 ‘ program
Komunikacni platformy 0 )
Simulatory
(skype, MS teams atd.) 0%
Jiné 0
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11. Co si pfedstavujete pod pojmem Rozsifena realita? (Mdzete oznadit vice odpo-
védi)

Rozsifend realita je dle dotazovanych predevsim spojena s hrami, a to v poctu 62%
z celkového poctu odpoveédi. U téchto dvou otdzek bylo mozné zaskrtnout vice odpo-
védi, aby nedochazelo k rozhodovanim mezirealitami, ale predevsim k redlnym odpo-
védim pro vystup. K vysledku urcité pomohla jedna z nejzndméjsich her Pokemon Go.
V dalsim pouziti u dotazovanych je Unikova hra se 14%, kterou jsem mél také moznost

vyzkouset nebo nakup pres E-shop s 11%.

. . Graf 11 otazka ¢. 11
Tabulka 11 Otazka ¢. 11

> m Vzdélavaci
pocet program
Vzdélavaci program 11 » Unikova hra
Unikova hra 16

= Mobilni aplikace -
hra (Pokemon go,

M'obblesvajiné{1
Nakup pres e-shop

Mobilni aplikace - hra (Po- 72
kemon go, Mobbles a jiné)

Nakup pres e-shop 13
5 62% = Jiné

Jiné

12. Vyuzil/a jste nékdy technologii virtudIni nebo rozsifené reality?
VR vyuzilo 45% a odpovidaji tomu i vysledné hodnoty predchozich otdzek. Nasleduje

20%, ktefri jiz vyuzili obé reality a 18% vyuZzilo rozsitenou realitu. Mensi % nevyuzilo VR
ani AR.

Graf 12 Otazka ¢. 12

Tabulka 12 Otazka ¢. 12
= Ano - virtualni

pocet realitu
Ano - virtualni realitu 51 " Ano -rozsifenou
realitu
Ano - rozsifenou realitu 20 = Ano - obé
Ano - obé 22
Ne
Ne 19
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13. Jaké mate zkuSenosti s virtudlni realitou?

Z celkového poctu dotdzanych ma 67% zakladni zkusenosti s VR. Pokrocilé zkuSenosti
ma jen 14% a 17% nemé zadné zkusenosti. V ramci pouzivani se mdzeme bavit o jed-
noduchém postupu, které by 14% dotdzanych bez problém0 zvlddlo. Samozrejmeé je
dilezité si zvyknout na virtudini prostredi které neni vzdy pfijemné.

Graf 13 otazka ¢. 13
Tabulka 13 Otazka ¢. 13

Z4dné 19

= 7adné

= Zakladni (vim o co
jde, ale neumim

Zakladni (vim o co jde, ale 75 pouzivat)
j .. = Pokrocilé (umim
neumim pouzivat) pougivat)
Pokrocilé (umim pouzivat) 16 .
Specialista -
Specialista - programuiji 2 programuji

14. Jaké mate zkuSenosti s rozsifenou realitou?

Z celkového poctu dotdzanych nema srozsifenou realitou zkusenosti 17%. Oproti
tomu 37% jiz ma zdkladni povédomi o této technologii a 46% ji umi pouzivat coz je
pfedevsim zpUsobeno niZz§im vékem dotazovanych, kteri dnesni technologie velice
rédi a dobre pouzivaji. Urcité demoverze AR aplikaci k odzkouseni jsou k dispozici, a
tak odpovidajici pocet lidi, ktefi aktivné umi pouzivat AR. Ukazuje to také zvétSujici se
zdjem o AR ze strany uzivatel(, ale také firem, které jej chtéji vyuzit nejen k marketin-

govym uceldm.

Tabulka 14 Otazka ¢. 14 Graf 14 Otazka ¢. 14

Z4dné 19

0%

® 74dné

Zakladni (vim o co jde, 41
ale neumim pouZzivat)

= Zakladni (vim o co jde,
ale neumim pouzivat)

Pokrocilé (umim pouZi- 52 = Pokrotilé (umim
pouzivat)
vat) -
.. Specialista -
Specialista - progra- 0 programuji
muji

15. Mate zadjem o vzdélavani ve Skole / v praci pomoci virtuadlni nebo rozsitené rea-
lity?

Zajem o vzdélavani pomoci novych technologii je i pozitivhé brdn u vétSiny dotdza-
nych a toz 87 %. Ostatnich13% zdjem ma okrajové. Lze fict, Ze mé dnes smysl pracovat

s 7

na téchto technologii v oboru vzdélavani. Pfedevsim mladez je dnes technologiemi
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zahlcena vétSinou mimo skolu. V rdmci vzdélavani se ale jednd o zajimavy prvek k ak-
tivizaci zdjmu zadku o uceni s motivaci pouzivani nového prostredi.

Tabulka 15 Otézka & 15 Tabulka 15 Otazka c. 15

0% 0%
pocet 4
Rozhodné Ano 97 = Rozhodné& Ano
Spise Ano 15 " Spise Ano
. Rozhodné Ne
Rozhodné Ne 0] .
SpiSe Ne
Spise Ne 0

6.2.1Zavér dotaznikové sSetieni

Dotaznikové Setfeni bylo predevsim uréeno pro zaky SOU a tomu také odpovida vy-
sledek z Setfeni, kde nejvétsi ¢ast tvofi pravé zaci. Nicméné nezanedbatelnou &3asti
jsou dotazovani z oddéleni vzdélavani v ramci firmy a také ¢ast uciteld SOU. V rdmci
vysledkl dotaznikového Setfeni vyplyva, Ze sice vétsina dotazovanych vice zna virtu-
alni realitu, a to predevsim z ddvodu herniho svéta, ale také je hodné dotazovanych
schopno pouzivat rozsifenou realitu. Zdjem o vyuziti novych technologii roste, jelikoz
samotné povédomi o pouZiti je dle Setfeni kladné hodnoceno. Vétsina dotazovanych
si dokdZe predstavit redlné vyuziti technologii v osobnim Zivoté. V posledni otazce
bylo zodpovézeno 87% dotdzanych, Ze zdjem o vzdélavani sVR a AR je a proto ma
smysl pokra¢ovat v tvofeni novych aplikaci pro VR a AR. Jelikoz se UplIné ned4 fici kte-
rou technologii preferovat, jelikoz méa kazda nékolik vyhod i nevyhod tak jsem se roz-
hodl s ndvrhem rozsifené reality. Ddvodem je vétsi pristupnost k HW a lepsi pouzitel-
nost a variabilnost. Dalsi vyhodou je jiz nabité zkuSenosti s rozsifenou realitou a ovla-
danim chytrych telefon( a tabletd. Samotna firma Apple nabizi nejen radu aplikaci pro
Skoly volné dostupné tak i podklady k sezndmeni s témito zafizenimi a aplikacemi.
V ramci firmy je rozsitend realita také velice zajimavym tématem, na kterém pracujici
specializované oddéleni. Kromé tématu Udrzby zafizeni s vyuzitim bryli Hololens jsou
postupné navySovany chytré tablety aj. které mohou byt predmétem novych aplikaci,
atonejenvoblastiddrzby firmy. Kazdy obor sSkol si nese potencial k vyuziti téchto mo-
dernich technologii a oteviraji se tak moZnosti pro nové pilotni projekty do kterych se

musime zapojit.

7 Navrh rozsirené reality pro E-mobilitu

v v

Nejen z dotaznikové Setreni vyplyva, Ze dnes zacind byt zdjem o rozsifenou realitu,
a to predevsim i z ddvodu vlastnictvi smartphonu ¢i iPhonu u dotazovanych, a proto
vidim potencial ve vzdélavani zapojenim rozsitené reality i na stfednim odborném udi-
liSti strojnim, se kterym spolupracujeme vramci firmy. Ve firmé pracuji vétsinou pro
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oblast montdzi tak i navrhované téma je spojené s montazi. Konkrétné se jednd o
v celku nové téma elektromobility (e-mobility).

Rozhodl jsem tedy zpracovat ndvrh vzdéldvaci aplikaci pro rozsitenou realitu, ktera
by byla vhodné k vyuziti v oboru Automechanik na SOU SA. Samozrejmé toto téma lze
a vyhledové bude soucasti kazdého oboru spojeného s vyrobou elektro voz0. Zde je
74k pripravovén k uplatnéni na provozech ve firmé& SKODA AUTO, a.s. po strance od-
bornosti k rychlé adaptaci v redlném pracovnim prostredi u svého budouciho povolani.
Téma e-mobility je tedy nedilnou soucéastitéto odbornosti. JelikoZ se jednd o elektrické
soucasti je o to vice dilezitd bezpelnost s dlkladnym zaskolenim a pochopenim
funkénosti nejen samotnych dill tak i celého vozu napfiklad principu rekuperace. Apli-
kace je tedy rozdé&lena do né&kolika Urovni. Zak se zde postupné sezndmf se zakladnimi
informacemi tykajici se elektro mobility. Ddle se zadk sezndmi nejen se zdkladnim roz-
délenim elektro voz(, ale i s jejimi dily. Naudi se sprdvnou a bezpecnou montaz vyso-
konapétovych komponent se zachovdnim kvality a bezpecnosti. DokaZe spravné kva-
lifikovat chyby na montovanych dilech.

Souhrnem vsech téchto dovednosti pomoci aplikace v AR se dostdvdme k metodé
vyuky nazorné demonstracni. Pokud Zak nejen poslouchd, ale i sém provadi jednotlivé
nové Ukony tak se mUzZe, aZz 80 % znalosti naudit.

Obrazek 28 AR pro dily Bosh

Zdroj: https://youtu.be/ABQiijmReCs?t=21

7.1 E-mobilita v rozsSirené realité
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V rédmci novych strategii automobilek je na vzestupu vyroba Cisté elektrickych vozd
anebo hybridnich voz{. Firmy se zaméruji vyrobu vozU, které jsou Setrnéjsi k Zivotnimu
prostredi, maji ddmysinéjsi elektronické systémy a pfindsi nové fidi¢ské zazitky v¢. za-
chovéni fidi¢ského komfortu. Elektromobilita sebou prindsi kromé snizovani CO2 aZz o
85 % v pfipadé nabijeni z obnovitelnych zdrojd. Také méné hluku, vyssi akceleraci pro
zdkaznika.To vSe, ale nese vysoké pozadavky na zaskoleni zaméstnanc(, ale také zakQ,
ktefi maji svou profesi spojenou s e-mobilitou. Nize uvddim navrh na ziskadni odbor-
nych znalosti pomocirozsifené reality. Jednotlivé drovné jsou v aplikaci promitany jako
text, video, animace &i 3D model se kterym Ize pohybovat, a to v nékolika Urovnich.

7.2 Technické pozadavky

Abychom mohli vyuZivat rozsitené reality (AR) tak je nutné mit k dispozici vybaveni,
které by bylo mozné pouzit ve tfidé. IdedInim fesenim je tedy iPad s potfebnymi spe-
cifikami jako je uvedeno v teoretické ¢asti.

Specifikace:

- iPad miniméalné 3. generace

- Rozsifena realita vyZaduje zafizeni s iOS 11 nebo iPadOS a s procesorem A9
nebo novéjsim

- dostupné 3D data potfebné pro vytvoreni 3D obsahu aplikace (BEV platforma)

- SW Reality Composer — pfevod 3D modeld do AR

7.3 Zakladni rozdéleni navrhu aplikace:

S postupnym navysovanim vyroby Cisté elektrickych model( se tato aplikace bude
postupné doplnovat o dalsi dilezité informace a klicové body vedouci k bezpecné a
kvalitni vyrobé. Diky navrhu pro rozsifenou realitu s vyuzitim napfiklad iPadu si Gc¢ast-
nik, Zak &i ucitel nemusi pofizovat dalsi vybaveni jako je napfiklad potfeba u virtualni
reality.

Aplikaci (modul) e-mobility jsem rozdélil na jednotlivé Grovné:

- Préce s aplikaci (iPad)

- Zakladni pojmy

- Zakladniinformace o E-mobilité

- Technologie elektrickych vozU{

- Vysokonapé&tové komponenty

- Vysokonapétové vodice

- MontdZz komponent na viz s popisem
- Kontrola dil§ — konektory

- Rekuperace

- Bezpecdnost prace s VN komponenty
- MontédZz komponent na viz bez popisu
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- Ovéreniznalosti

Postup u jednotlivych Urovni je doplnén navigacnimi prvky, které se zobrazuji na
displeji ve formé textu nebo animace. Na zacatku je stanoveno ucitel nebo skolicim
jaky model nebo typ vozu bude probiran at isté elektricky viz nebo druh hybridu. Po-
stupné seznamovani s vozem a dily je obdobné u vSech modeld v zavislosti na danych
montovanych dilech. Nékteré témata jako jsou napfriklad konektory je spole¢né a nenf
tedy nutné se seznamovat u vsech tfech modeld, pokud neni specifikace modelu jina.
Zak mé dany postup navigaci u sebe, respektive v iPadu a zarovert méze i komunikovat
s ucitelem. Vyhodnoceni vysledkd je vyhodnoceno elektronicky a k dispozici uciteli
v aplikaci.

Obrazek 29 Struktura aplikace

Zobrazeni 30 VH
komponenty Zabrazeni 3D VN
zapojeni kompaonenty ve

P

i
|

Model BEV rekuperace
ENYAG
MoatE
komponentt bez
popisu
Zobrazeni 30WH
komponenty Zabrazeni 3D VN
apojeni kompanesty ve
wore montal s
popisam bez
W
Zobrazeni
e Komtrola diliy o
oatE
komponentt bez
popisu
Zob razeni B0V
komponenty
zapojeni
Zobrazeni 30 VN
kompanestty ve
= wore montal s
popisam bez
karoserie
e Kotrola diliy

Momtid
komponentt bez
Popisu

2
g,-:
i
a
&

Zdroj: Autor prace
7.3.1 Prace s aplikaci

V Gvodni ¢asti se zak sezndmi se spusténim a ovlddanim aplikace pomoci vykladu
ucitele nebo pomoci Uvodni video ndvodky, kterd krok po kroku popisuje postup od
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samotného spusténi az po zadkladni popis jednotlivych poli aplikace. Aplikace mé& né-
kolik drovni. Urovné jsou logicky sefazeny a nastaveny tak, aby nedly preskakovat v ne-
technologickém poradi. Dal$i pomCckou je mozné uréeni zobrazeni 3D modelu v pro-
storu na dané misto. Nedilnou soucasti k ovlddani je i zoom slouzici k priblizenf &i od-
déleni objektu. Co se tykd umisténi objektd tak jsem u AR odkdzani na tzv. levitujici
objekty, ale s dalsimi moznostmi technologii navrhuji aplikaci prizpGsobit pro smise-
nou realitu a zlepsit tak umisténi objektd v redlném svété.

7.3.2 Zakladni pojmy

V této ¢asti si zak osvoji zadkladni pojmy e-mobility, aby dokézal definovat zakladni
komponenty a rozdéleni voz{:
- VN komponenty — vysokonapétové komponenty elektrickych voz(
- VN vodice — vysokonapétové vodice
- VN baterie — vysoko napétové baterie
- AC/DC - nabijeni stfidavym proudem/rychlo - nabijeni
- Rekuperace — ziskdni energie elektrické z kinetické enegie
- PHEV - z anglického Plug-in Hybrid Electric Vehicle — hybridni pohon
- BEV -z anglického Battery Electric Vehicles — Cisté elektricky pohon
- MHEV - z anglického Mild Hybrid Electric Vehicle — obsahujici druhou baterii a elek-

tromotor

Ktomuto tématu je v aplikaci ke kazdé zkratce 3D model, ktery je viditelny v pro-
storu. Lze jednoduse otacet & priblizovat. Zak tak dokaZe prifadit k danym pojmim
popis. Jednotlivé komponenty se neustale vyvijeji a tak je postupem casu nutné tyto
pojmy aktualizovat.

7.3.3 Zakladni informace o E-mobilité

Jednd o zakladni informace zprostfedkované pomoci prezentace v aplikaci. NiZze
jsou uvedeny témata, kterd jsou soucasti zdkladniho povédomi o elektromobilité a jeji
bezpe&nosti v rdmci montéZi a vlivu na Zivotni prostiedi. Zak se zde sezndmi zakladem
elektromobility, aby sdm dokdzal stru¢né vysvétlit pojem elektromobilita s vlivem na
nase zivotni prostredi a védél, jak postupovat z hlediska BOZP pfi montazi dild. Sou-
Casti BOZP jsou i bezpelnosti stitky, které jsou zobrazeny v aplikaci.

- Historie elektromobility

- Vyhody elektromobility pro lidstvo a nasi planetu

- Téma CO2 - jak ovliviiujeme a jak mGZzeme snizit

- Bezpecnost prace (BOZP) pro manipulaci s dily elektro vozi

7.3.4Technologie elektrickych vozu

V Uvodu této ¢asti jsou zobrazeny nejcastéjsi VN komponenty elektro voz( a jejich
vzajemné propojeni.V nasledujici ¢asti si zak sém zkusi samotné propojeni a pfifrazeni
nazvd k jednotlivym dildm.
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Nasleduje zdkladni rozdéleni vozd. Modely jsou rozdéleny do tfech ¢asti a to BEV,
PHEV a MHEV. Ke kazdému zminénému oznaceni je pfifazen model. Doplnény jsou vy-
hody a nevyhody jednotlivych druh( s popisem zakladnich informaci napfiklad ¢as do-
bijeni. V této ¢asti je vyuzito rozsitené reality, kde ke kazdé z variant je zobrazen 3D
model v redlném prostiedi. V dalsim mddu nasleduje odstrojeni karoserie tak, Ze je vi-
ditelna specifikace rozlozeného vozu viz. pfiklad obrazek 30 pro model BEV.

- BEV z anglického Battery Electric Vehicles

- PHEV z anglického Plug-in Hybrid Electric Vehicle
- MHEV z anglického Mild Hybrid Electric Vehicle

Obréazek 30 RozloZeni vozu BEV

Zdroj: www.skoda-storyboard.com

7.3.5 Vysokonapétové komponenty

V &3asti jsou detailné zobrazeny vysokonapétové komponenty a jejich rozmisténi ve
voze. Opét je zde varianta dle modelu tzn. Zastoupeni modelu jednak ENYAQ, OCTAVIA
anebo SUPERB. U kazdého z modell zobrazena nabidka pro vstup k dalsimu 3D zob-
razeni viz. priklad obrdzku 29. Pomoci Zoomu lze pfiblizovat objekt nebo v pfipadé
mista lze dojit blize k modelu zobrazeni. Zobrazenilzeis ¢dstecné viditelnou karoserif
jako je vid&t na prikladu niZe. Zak si zde osvoji zadkladni VN komponenty a jejich
umisténi ve voze. Jednd se o tyto komponenty:

- VN akumulator

- E-motor

- Vykonova elektronika

- Elektronicky posilovac brzd
- VN kompresor klimatizace
- VN topné zafizeni

- Nabijeci zafizeni

- Nabijeci zdsuvka

- PTCtopeni
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Obrazek 31 Komponenty ve voze

V

Vykonova elektronika

PTC topeni

Kompresor klimatizace

Zdroj: www.skoda-storyboard.com (Uprava — Autor prace)

7.3.6 Vysokonapétové vodice

Cast vénovana vysokonapétovym vodic¢im je délena na dvé ¢asti, a to informativni
kde jsou Zakovi vizualizovany druhy vodicd a jejich specifikace. Druha ¢ast je vénovana
kontrole a moznych poskozeni dilG.

Prvni ¢ast obsahuje rozdéleni dle typl vodicd:

- 1- pblovy vodic
- 2- pblovy vodi&
- 5- pdlovy vodic
- Ukostrovaci vodic

Ke kazdému z vodicd je dana specifikace o priméru vodice s vizudlnim zobrazenim.
Déle jaké Casti spojuje dany vodic priklad 1T — pdlovy slouZi ke spojeni nabijeci zasuvky
k VN akumuldtoru a VN akumuldtor k elektromotoru. Dopliujici informace se tykaji
technickych dat jako je material, prGfez vodice, teplotni rozsah a pouzitd izolace.

Druhd ¢ast je tedy zamérena kontrolu vodicd s ukdzkami moznych poskozeni na 3D
zobrazenych vodi¢. Z&k umi rozpoznat o jaky typ vodice se jednd a z&rover umi defi-
novat prfipadné poskozeni na vodici.

7.3.7 Montaz komponentti na viiz s popisem

Cilem této ¢asti je vyuZiti ziskanych dovednosti pro hlubsi osvojeni zakladni infor-
maci elektromobility a montédze dild do vozu s dodrzenim postupu a BOZP. Na displeji
Z&k vidi rozloZzeny viz bez VN komponentl. Komponenty jsou v pravé ¢asti displeje
jako rolovaci menu, kde je vidét u kazdého komponentu popis. Pfi odebrani dilu
Z menu je pomocnou vizualizaci zobrazeno umisténi na voze. Po umisténi dilu na spe-
cifikované misto dojde k zobrazeni specifikace dilu. Zak se nau¢i spradvn& montovat dily
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do vozu a je schopen popsat dany dil. Po umisténi vSech komponent nasleduje pre-
pnuti na dalsi Uroven tykajici se kontroly dild.

7.3.8 Kontrola dilii — konektory

Prvni ¢ast je vénovéana popisu konektord, chybam, které jsou z praxe definované.
Nasleduje zobrazeni konektord a Ukolem Zaka je oznadit poSkozené. Poté nésleduje
konzultace s ucitel i Skolitelem k danym zdvaddm a ovéreni sprdvného vybeéru posko-
zeni. Dalsim krokem je Zdkovi promitnuto zobrazeni nejcastéjsich zavad s detailem.
V aplikaci I1ze dané typy zvétsit a podivat na detail poSkozeni které je vyznaceno. U
chyb je vénovéna pozornost vadnych konektor(, znecdisténym dildm, poskozenym eti-
ketdm, poskozenim té&lesa dilu. Zak si tedy osvoji zdkladni povédomi o moznych chy-
bach na konektorech a dokdze je specifikovat a na dilech detekovat.

Druhd &ast je vénovéna spravnému zapojeni konektord a aretaci. Zék si vybrany typ
konektoru vyzkousi zapojit a za aretovat s naslednym ovérenim spravnosti. Ke sprav-
nému postupu na displeji vidét jednotlivé kroky dle posloupnosti a v pfipadé poruseni
posloupnosti je chyba vizualizovéana.

- Uchopeni konektoru
- Vizualni kontrola

- Plipojeni kabelu

- Kontrola zapojenf

7.3.9 Rekuperace a tok energie

DalsSim pojmem, ktery je spojen s e-mobilitou je téma rekuperace. Je zde ndzorné
vysvétlen pojem rekuperace formou textu doprovazenou animaci v 3D modelu. Reku-
peraci definovdna preména kynetické energie pfi zpomalovani, brzdéni na energii
elektrickou, kterou se prodluzuje dojezd vozu. Na modelu je pfi prekliknuti na funkci
tok energie moznost vidét tok energie probihajici pfi provozu elektro vozu. Cilem je
urovné je, aby zak dokéazal popsat pojem rekuperace, kdy k nému dochazi a aby mél
povédomi o toku energie v elektro vozech.

Obrazek 32 Rekuperace

- -

Zdroj: SKODA AUTO
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7.3.10 Montaz komponentu na vuz bez popisu

Montaz dilu do elektro vozd velice hlidanou operaci, a proto je ddlezité umét zacha-
zet s dily a sprdvné namontovat do vozu. Tato ¢ast aplikace slouzi k ovéfeni dosaze-
nych znalosti, které si Zzdk postupné osvojil. V aplikaci je moznost vybéru modelu, po
kterém dojde k zobrazeni modelu vozu, ddle je zde zobrazen seznam dill a seznam
popisl dild. Ukolem 24k je dobfe pfifadit popisy k jednotlivym dildm a spravné je umis-
tit na viz. Spravné oznaceni a umisténi je vizualizovdno zelenou barvou a v pfipadé
chyby &ervenou. DalsSim Ukolem je spravné urcit typ VN vodice a zasunuti danych ko-
nektord.

V rédmci této aplikace AR samoziejmé mozné modely ménit, a to na zdkladé poza-
davku vyuclujiciho, respektive dle daného tématu at jiZ je to Cisté elektricky viz nebo
hybrid. Kdanému modelu tedy z&k ziskdva informace zadkladni od tématu elektromo-
bility po popisy jednotlivych dilu, chyb a samotného umisténi.

7.4 Ovéreni znalosti

Cilem je samostatnd prace Zaka a ovéreni nabitych védomosti. Soucasti ovéreni
jsou dveé &asti. Prvni &asti je test s otdzkami a online vyplnénim. V druhé ¢asti je zobra-
zeni daného modelu vozu s Ukoly na zapojeni a kontrolu danych komponent. Zak dle
ziskanych védomosti sém rozradi chybné komponenty a ty neposkozené umisti ve
spravné pozici na viz. Nasleduje doplnéni popist jednotlivych dild.

V zorném poli je zobrazeno zaddani s tfemi otdzkami slouzici jako ovéreni pocho-
peni latky. Priklad otdzek niZe:
1) Jak se nazyva proces zpétného ziskavani energie?
a) Reenergie
b) Rekuperace
c) Repower
2) Jak vysoké napéti ma VN baterie?
a) 347V
b) 230V
c) 75V
3) Vjakém konstrukénim dilu dochazi k pfeméné energie?
a) Ve vykonové elektronice
b) Ve vysokonapétové baterii
c) V elektromotoru

7.5 Role ucitele v AR

Roli ucitele v této aplikaci bude Uvodni moderace a komunikace s Zaky. JelikoZ se
jednd o ndvrh s iPady tak je ddlezité stanovit ucitelem prostor pro kazdého zéka, ktery
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bude aplikaci vyuzivat z dGvodu pripadné kolize. Samoziejmosti je moZnost vyuZit ta-
blet pro vice 2ak({ na jednou ve formé skupinové préce. Po celou dobu je ucitel k dis-
pozici Zadkdm pro pfipadné dotazovani k danym Ukoldm a informacim. Ukolem ucitele
je i hodnoceni zak(l pfi samostatné ¢i skupinové praci. Nedilnou soucasti i motivace
ucitele pro spravné zachazeni s technologii AR a technickych prostredkd.

Jelikoz se jednd o navrh je nutné po zpracovani této aplikace pilotni odzkouseni, a
to na nékolika desitkdch zak( z divodu odladéni a upresnéni dat, informaci s cilem
upfesnéni i ¢asového okruhu jednotlivych Grovni. Ukolem ucitele je v pilotni fazi i sbi-
réni zpétné vazby na aplikaci, a to formou dotazniku, ktery je zasldn skupindm ¢i jed-
notlivedm do zafizeni.

8 Prinos aplikace v AR pro obory SOU

Tuto aplikaci AR E-mobility navrhuji primarné pouZzit pro obor automechanikd a dal-
Sich obord SOU spojenych s tématem vyroby elektro vozd. Sekundarnim pouzitim bych
volil u novych zaméstnanci tedy ve sSkolicim centru. Pfinosem tohoto typu provadeé-
ného uceni je lepsi pochopeni daného tématu. Prioritnim pfinosem je spravné a opti-
malné provadéné operace Zaky na pracovistich s bezproblémovym zaskolenim. Rych-
lejsi zaSkoleni, sezndmeni pro zaky ¢i zaméstnance, vystupem je i eliminace chyb v
praxi. Samotné realizace je oproti ndkladdm VR zanedbatelnd, pokud se jedna o tab-
lety. DalSi nespornou vyhodou a prinosem je, Zze ulitel mdze urdit libovolné misto vy-
uky, vycviku i mimo tfidu. Pokud se bavime i dalSich moznostech umisténi tak vi-
ceméné mizZzeme vycvik provadét i mimo skolu. Pfinosem z hlediska financi mize byt
i skutecnost zkouseni operaci s dily bez toho, aniz by dil, jakkoliv zak ponicil.

Pokud zminime i téma covidu tak se v budoucnu miZeme setkatis moznosti pouZzit
napfiiklad tuto aplikaci doma u ?aka pomoci svého zafizeni. Z&k nebo ucitel tak nenf
omezen. V tomto pripadé by bylo i mozné propojeniis dalsimi komunikacnimi aplika-
cemi napi MS teams aj. které by umoznili komunikaci Zak( a ucitele pri této vyuce v AR
mimo prostredi Skoly.

Odborny vycvik pomoci rozsitené reality je budoucnosti i dalSich skol a obord, jeli-
koz s mensSimindklady Ize bezpelné sezndmit zaky s novymiinformacemi a vyzkouset
i praktické operace souviseji s danym tématem.

V pfipadé dalsiho mozného navrhu vidim pouzitii napfiklad pfimo ve vyrobé pri pro-
Skolovani ¢i opakovani nabitych informaci. Pfedevsim u ndbéhu novych modeld.
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Zaver

Tématem bakalarské prace bylo vyuziti virtudlni a rozsifené reality ve vzdélavani
v odborném vycviku. Préace byla rozdélena do dvou Casti — teoretické a praktické.

Teoretickd Cast se zabyvala nejprve tématem motivace a gamifikace. U této Casti
jsme si potvrdili, Ze aktivizace zakd vyzZzaduje rozdilny pfistup ve vyuziti dostupnych
prostiedkl. Dnesni mlddez je obklopena v osobnim Zivoté mnoha technologiemi a na-
priklad virtudlni a rozsifena realita je tim ndstrojem, ktery mladdezZz zajima. Tématem
gamifikace jsme si odpovédéli, Ze zapojenim novych technologii s prvky gamifikace je
jednim z krokd dnesniho vzdélavani. Urlité, ale nelze fict, Ze vSe nahradi tyto techno-
logie. Je nutno vzit v potaz, Ze se jedna o doplfiujici prostfedek vzdéldvani. Postupem
¢asu technologie budou i cenové dostupnéjsi pro vétsinu skol a budou tak moci vyuzit
téchto technologii, a to v jednoduché ¢i slozité variabilité. V rdmci praktické ¢asti jsme
si potvrdili zajem o tyto technologie z fad 24k0, ale i zamé&stnanc SA ve formé dotaz-
nikové Setreni. DnesSni Zaci nejen, ze védi, o jaké technologie se jedna, ale vétsina jiz
tyto technologie aktivné vyuziva v osobnim Zivoté, a to predevsim prostrednictvim her.

Osobné a v rdmci studia z knih, internetovych stranek, ¢lank0 a dalsich zdrojd potvr-
zuji vétsi potencidl v realité rozsifené. Rozsitend realita, kterd je dnes ve vyssim poctu
vyuzivédna predevsim ve smartphonech a iPadech nabizi Siroké spektrum pouziti nejen
v prdmyslu, [ékafstvi, armadé, ale také v nasem skolstvi.

Navrhem praktického vyuziti jsem zvolil rozsifenou realitu, a to pro vyuziti dalSiho
nového tématu a to E-mobilita. Nyni nds toto téma obklopuje prostfednictvim dalsich
novych norem, standard(, skoleni, se kterymi se musime jako zaméstnanci seznamo-
vat. Ne vzdy je vSe jasné pochopitelné spojeni rozsirené reality a iPadu/tabletd vidim
jako budoucnost Skoleni, u¢eni nejen ve Skolach. Aplikace je tedy nejen pro zaky, ale
také zaméstnance, ktefi jsou uréeni na montadz novych voz{ na elektricky pohon.

Firma do roku 2030 bude mit dalsi min. 3 vozy na elektro pohon a vzdélani tohoto
charteru si bude vyzadovat stale vétsi pruznost s vyuzitim novych technologii, které
Gcastniky vtdhnou do tématu a pomUGzou s rychlejsi formou uceni nez doposud.

V rdmci teoretické a praktické Casti bakalarské prace se mi podafilo naplnit cil ndvrh
pouziti rozsitené reality ve vzdélavani v odborném vycviku nebo u vzdélavani zamést-
nancd firmy.
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Priloha

Virtualni a rozsirena realita ve
vzdelavani

Cobry den,

jmenuji se Radek Semelka a jsem studentem 3. redniku bakalafského studia cboru zabyvaijicl se
vzdelavani dospélych. Rad bych Vas pofadal o vyplnéni kratkého anonymniho dotazniku, ktery mi
pasloui jake podklad pro praktickeu dast mé bakaldfské price na téma “Vyuitl virtualni a
rozsirensd reality ve vzclélavani dospélych™. Daotaznik je anomymnd, viechny ziskané informace budou

wuZily pouze pro tuto bakalarskou praci.

Dekuji za vase wyplnéni

w
Pavinné

1.Jaké je vaie pohlavi? *

2. Jaky je vas vék? *
() 15-20
) 21-30
) 3140
) 41-50

' 51 a vice
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3.Jaké je vaie dosazené vzdélani? *
() Zaklacini
() stiedni s vyuénim listem
f__} Stredmi s maturitou

() Wysokofkolske

4. Jaka je vaie profese? *
() student
:_,']' Zaméstnanec - délnicka profese
() Zaméstnanec - THZ

) osve

&. lakym zafizenim se nejcastéji pripojujete na internet? *
() Stolni poéitaé
) Telefon
) Tablet
) Motebook
O Hermi konzale

O ling

6. Jaky zpisob vzdélani preferujete? *
f__} Cnline
) Kontaktni

{___) kombinavans
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7.Jakou formu vedélani preferujete? *
l’-__) Tearetické
() Praktické

) Kombinované

8.Jaka forma prezentovani nového udiva / informaci je pro vas motivujici? *
() Pawer point prezentace
() Virtulni nebo rozifend realita

) Wyklad + tabule

9. Jakou poditaloveu technologii znate? *
() Wirtudlni realita
() Rozsitend realita
f:] Virtudlni i rozsifenou realitu

C Smisena realita (Digitalni informace jsou ve smisené realité reprezentavané hologramy
= {objekty tvofenymi swétlem a zvuky), které se zobrazuji v prostoru kolem vas.

() Zadnou z uvedengch

10. Co si pfedstavujete pod pojmem virtualni realita? (MiZete oznadit vice odpovédi) *
[ ] onlire hry
(] socigini sité
D Vzdélavaci program
L] Simuldtory

|:| Komunikacni platformy iskype, MS teams atd.)
Y NSKY|

[ ] sing
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11. Co si piedstavujete pod pojmem Roziifena realita? (MiZete oznadit vice odpowvédi) *
[] vedélsvaci pragrarm
[ ] Unikova hra
Ll Mobilni aplikace - hra (Pokeman go, Mobbles a jing)

[ na kup pfes e-shop

[ ] sine

12, Vyuzil/a jste nékdy technologii virtualni nebo roziifene reality? *
) Ano - virtudlni reality
() Ano - rezifenou realitu
l::l Ano - obé

ON&

13, Jaké mate zkusenosti s virtualni realitou? *
() 25dné
() Zakladni (vim o co jde, ale neumim poutivat)
() Pokroilé (umim pougivat)

D Specialista - programiuji

14, Jaké mate zkufenosti s rozéifenou realitou? *
() Zadné
O Zakladni ivim o co jde, ale neumim poufivat)
) Pokrodilé (umim pouFivat)

O Specialista - programuji
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15. Mate zajem o vzdélavani ve skole / v praci pomoci virtuaini nebo rozsifené reality? *
() Rozhodné Ane
() spise Ano
() Rozhodné Ne

() Spiga Ne
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Evidence vypljcek

Prohlasent:

Davéam svoleni k pUj¢ovani této bakalarské prace. UZivatel potvrzuje svym podpisem,

Ze bude tuto praci radné citovat v seznamu pouzité literatury.

Jméno a pfijmeni: Semelka Radek

V Praze dne: 20. 08. 2021

Podpis:

Jméno

Oddéleni/ Pracovisté

Datum

Podpis
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