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Abstrakt

Na zaciatku tretieho tisicrocia sa v spolocnosti vytvara uplne nové informacné prostredie,
ktoré rozhodujucim spésobom ovplyviiuje myslenie a konanie jednotlivcov. Vznika tkz. kyberneticky
priestor, s novym pohl'adom na organizaciu spolo¢nosti, vedy, techniky, vyroby a teda aj vzdelavania.
S pojmom kyberneticky priestor tizko stvisi aj pojem virtualny. Autori v prispevku sa pokusaju
poukéazat’ na niektoré suvislosti spojené s pojmom virtudlny ato vo vztahu k informaénym
technologiam a k vzdelavaniu. V zavere prispevku uvadzaju priklad z vlastnej vyskumnej prace,
v ktorej boli pouzité virtudlne modely na skimanie rozvoja priestorovej predstavivosti deti.

Summary

A completely new information environment has been created in the society since the beginning
of the third millennium. It definitely influences thinking and activities of individuals. The cyber space
with its new perspective of the organization of society, science, technology, production as well as
education has been formed. The concept of cyber space is closely related to the virtual one. The
authors of the paper focus on several connections linked between the notion of virtual and the infor-
mation technologies and education. An example taken from their own research using virtual models
for studying the development of children’s space visualization is also presented.

Uvod

Charakteristickym znakom informac¢nej spolo¢nosti je generovanie obrovského
mnozstva informacii, ktoré posobia na vedomie kazdého jednotlivca spolocnosti,
teda aj na ucitel’a a jeho ziakov. Spolocenska Gspesnost’ jednotlivcov potom zavisi
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od ich schopnosti orientovat’ sa v neprehl'adnom toku informacii, od schopnosti
ich triedit’, osvojit’ a uchovat si tie, ktoré budil pre¢ nich uzito¢né pri rieSeni
praktickych zivotnych situacii.

Je prirodzené ocakavat, ze predpokladany rozvoj informacno-komunikaénych
technolégii bude znamenat’ aj pre skolstvo, jeho pedagdgov a ucitelov rieSenie
uloh suvisiacich s informa¢nymi technologiami, predovSetkym ulohu ako
implementovat do vyucby vypoctovu techniku tak, aby jej vyuZivanie malo
pozitivny vplyv na vzdelavanie celej populacie.

Vyuzitie pocitaCov pri rieSeni zlozitych tloh matematického modelovania
fyzikalnych javov a technologickych procesov, ako aj pri realizacii laboratérnych
a technologickych experimentov a vyhodnocovani vysledkov merani je v sti€asnosti
uz bezné. Vypoctova technika dovoluje uspesne riesit optimalizacné ulohy
a nahradzat’ technické modely matematickymi.

Simulacie a analyza javov s pouZitim vypoc¢tovej techniky sa stala v mnohych
pripadoch uz rutinnou metédou laboratornych experimentov vo vyskume
a v technickom vyvoji. Interaktivne simulacné programy dovol'uji simulovanie
javov na zaklade zmeny vstupnych parametrov a nasledne sledovat’ vplyv tychto
zmien na vyvoj simulovaného javu'.

Virtualna realita

Histéria vzniku terminu virtualna realita nie je jednozna¢ne zadefinovana.
Niektoré pramene uvadzaju ako autora Damiena Brodericka, ktory tento termin
po prvy krat pouzil vo svojom sci-fi romane Juda§ Mandala z roku 1982.
V druhej polovici 80-tych rokov minulého storocia pojem ,,virtualna realita“
vyznamne spopularizoval Jaron Lanier, ktory je v niektorych prameiioch
uvadzany ako vynalezca virtudlnej reality. V roku 1985 zalozil spolo¢nost’ VPL
Research (skratka z anglického ,,Virtual Programming Languages®, v preklade
Virtudlne programovacie jazyky). Téato spolo¢nost’ vyvinula vtom obdobi
najvyznamnejsie systémy ,,goggles n' gloves* (v preklade ,,ochranné okuliare
a rukavice)®.

Vyznamovo podobny termin ,umela realita“ (angl. artificial reality)
zadefinoval umelec Myron W. Krueger uz v 70-tych rokov minulého storocia.
So svojim vedeckym timom v roku 1969 vytvorili pocitaCom riadené svetelno-
zvukové prostredie s nazvom ,,glowflow — prid pocitov, ktoré reagovalo na
podnety ¢loveka. Nasledoval systém ,,Metaplay* — prvy hardvérovo-softvérovy
framework, ktory v sebe integroval vizualizatné, zvukové a snimacie systémy.

1 T. Kozik a kol., Virtudina kolabordcia a e-learning. Monograficka stidia, Pedagogicka fakulta
UKF v Nitre. 2006, 113 s. ISBN 978-80-8094-053-9.
2 https://sk.wikipedia.org/wiki/Virtualna_realita
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V roku 1971 bol tento framework pouzity na vytvorenie jedine¢ného real-time-
ového virtudlneho priestoru, ktory spajal navstevnikov virtualnej galérie
a umelecké diela, ktoré boli umiestnené v Gplne inej budove. Tento, autormi
nazvany psychologicky, priestor snimal pohyby navstevnikov v prazdnej miestnosti
a zobrazoval na stenach umelecké diela tak, akoby sa zobrazovali v pripade
prehliadky v realnej galérii’.

Niektori vyskumnici vnimaju virtudlnu realitu ako teleprezencné (telerobotické)
systémy, v ktorych sa pouzivatel ponori do vzdialeného prostredia. Tieto
systémy st pouzivané najmé na vzdialené riadenie robotov”. Ini pouZivaju pojem
roz§irena realita (Augmented Reality (AR))°, kde objekty vytvorené pomocou
pocitacovej grafiky prekryvaju snimky redlneho sveta. Tento systém (AR) sa
pouziva najmé pri filmovej tvorbe. Oba systémy teleprezencia aj rozSirena
realita vo svojej podstate pracuju so skutocnymi obrazmi, ktoré st redlne. Nejde
tak o virtualnu realitu v uzSom slova zmysle.

Dal$ou vyznamnou osobnostou v danej oblasti je John Carmack, ktory stoji
za zrodom 3D hier a zanru tzv. ,,doomoviek”. V jeho ponimani je virtualna
realita prostredie vymodelované prostriedkami pocitaca simulujuce skuto¢nost’.
Primarne sa nim chape vytvaranie vizualneho zazitku zobrazovaného na obrazovke
pocitaca, pripadne cez Specidlne stereoskopické zariadenia. V sofistikovanejSich
pripadoch st stimulované aj dalSie zmysly ako napr. sluch, ¢uch a hmat.
Interakciu s pouzivatelom zabezpeCuje bud’ klasické vybavenie pocitaca ako
klavesnica a my$ alebo Specidlne prisposobené zariadenia ako okuliare
vytvarajuce dojem trojrozmernosti, oblecenie snimajuce pohyb a stimulujice
hmat, viackanalovy zvuk a pod. Takto tvorené prostredia méze vytvarat’ predstavu
skutocného sveta (napr. pri nacviku boja, uceni pilotovania), pripadne sa od
neho znacne lisit’ (napr. pri hrani hier). Definicia pojmov pre oblast’ virtudlnej
reality bola tiezZ vyrazne ovplyvnena aj samotnym vyvojom technickych prvkov,
HCI (Human Computer Interface) zariadeni, ktorych primarnym cielom je
realizacia virtualnych vnemov c¢loveku a zaroveil snimanie pohybov cloveka
a ich prenos do sveta virtualnej reality®.

V takychto definiciach sa stretavame s pojmami ako okuliare ¢i helma
virtualnej reality a snimacie rukavice. Dnes sa vSak Ccasto prezentaénym
nastrojom virtualnej reality stavaji monitory pocitacov, vel’koplosné projektory,
3D televizie ainé. Taktiez je v sucasnosti na snimanie pohybu uzivatel'a
pouzivany skor trackball alebo joystick namiesto Specialnych rukavic. Na
zaklade rozvoja elektroniky a vypoctovej techniky je mozné predpokladat

® https://en.wikipedia.org/wiki/Myron_W._Krueger

4 T.B. Sheridan & T.A. Furness (Eds.) (), Presence: Teleoperators and Virtual Environments, 1,
1. Cambridge, MA: MIT Press1992.

®S. Muller, Virtual Reality and Augmented Reality, 1999.

® http://www.dmagazine.com/publications/d-ceo/2015/september/virtual-reality-of-john-carmack/
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V nasledovnom obdobi vyvoj novych technickych zariadeni, ktoré budu
sprostredkovavat’ virtudlnu realitu. Z tohto dévodu je nepresné definovat
virtudlnu realitu pomocou zariadeni, ktorymi je realizovana.

Obrazok 1. Vojak americkej namornej pechoty trénuje let padakom v prostredi virtualnej
reality

(zdroj: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/e/ef/\VR-Helm.jpg)

Z nasho pohladu je najpresnejSou definiciou virtualnej reality jej popis
z hladiska funk¢nosti. Z tohto pohladu je virtualna realita simulaciou, v ktorej
sa pocitacova grafika pouziva na vytvorenie obrazu redlneho sveta. Okrem toho,
tento synteticky obraz sveta nie je staticky, ale reaguje na vstup uzivatel'a (gesto,
slovné prikaz, atd’.). To definuje kI'i¢ovu funkciu virtualnej reality, ktorou je
interaktivita v realnom case. V redlnom Case znamena to, Ze pocitac je schopny
snimat’ vstup uzivatela a menit’ virtualny svet okamzite. Clovek tak vidi obraz
na obrazovke ihned’ v reakcii na svoje prikazy a je celkom pohlteny svetom
virtualnej reality’.

Nosnym pilierom vyskumu a vyvoja systémov virtualnej reality bol herny
a filmovy priemysel, ktory sa vyznacuje silnym konkurenénym prostredim. To
sposobilo, Ze jednotlivé vyskumné timy pdsobili osamotene. Ciastkové vysledky

" G.C. Burdea, P. Coiffet, Virtual reality technology, IEEE PRESS 2003, 444 s., ISBN
0-47136089-9.
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vyskumu boli vnimané investormi ako draho zaplatené dusevné vlastnictvo
a vyznamny faktor konkurencieschopnosti. Informacie sa tak dostali pod silné
informacné embargo. Pochopitelne, z tohto dovodu uplne absentovala tvorba
uceleného a unifikovaného teoretického ramca, ktory by riesil napriklad presnii
definiciu pojmov. Vysledkom je mnozstvo publicistickych ale aj vedeckych
informacnych zdrojov, ktoré uvadzaju niekedy az rozporuplné popisy a definicie.
Nepresnosti v definiciach sa tak preniesli aj do odbornej literatary. Z tohto
dovodu je narocné presne definovat’ pojmy pre oblast’ virtualnej reality.

Virtualne prostredie a vzdelavanie

Vzdelavanie vo virtudlnom prostredi je prirodzenym vysledkom vyvoja siete
Internet. Zékladom uspesnosti akejkol'vek virtudlnej vzdelavacej metddy je
vytvorenie podmienok na realizaciu cCasti vyucby ziakov s pocitacovym
softvérom vo virtudlnom prostredi. S rozvojom internetovych sluzieb koncom
minulého storoéia je spojeny aj vznik vzdelavacej metddy nazvanej e-learning.
Technické moznosti sucasnych komunikaénych technologii dosiahli taka
uroven, ktorti v praktickej aplikacii vo vzdelavani, v tom naj$irSom slova zmysle,
mozno oznacit pomenovanim Virtudlna univerzita. Organizaciu vzdelavania na
virtualnej univerzite zabezpeCuje vykonny server V softvérovom prostredi LMS
(Learning Management Systém). Prostrednictvom Internetu su rozsirované kurzy
so Studijnymi materialmi v multimedidlnej podobe.

Ekonomicka univerzita (EU) v Bratislave prezentovala v medialnom prostredi
unikatny projekt virtudlnej poistovne. Virtualna poistoviia simuluje redlne
prostredie komercnej poistovne a pontika Studentom 4. a 5. ro¢nika EU moznost’
priamo na skole ziskavat’ praktické vedomosti potrebné pre ich d’alSie kariérne
uplatnenie. K dispozicii bude softvér, ktory pokryva vSetky zakladné Cinnosti,
ktoré prebiehajii v poistovni a v Specidlnej ucebni ho budi moct Studenti
vyuzivat®,

Inym prikladom aplikdcie virtualnej reality vo vzdeldvani a Vv Sireni
odbornych informacii je Systém virtualnej prednaskovej miestnosti VRVS (Virtual
Room Video-conferencing), ktory vyvinula skupina fyzikov z Kalifornského
technologického instititu a Eurdpskeho laboratéria pre fyziku Ccastic ako
efektivny prostriedok pre videokonferencie a distanénti spolupracu. Webovo
orientovany systém je v prevadzke od roku 1997, vyuzivaji ho tcastnici desiatky
krajin. Kazdd z nich ma vyclenenych niekolko virtudlnych konferenc¢nych
miestnosti. Konkrétna komunikacia je sprostredkovana cez hlavny server, ktory
komunikuje cez komunikacné servery, tzv. reflektory, rozmiestnené po celom

8 http:/Aww.euba.sk/univerzitne-aktivity/tlacove-spravy/prij%C3%ADma%C4%8Dky-na-eko-
nomick%C3%BA-univerzitu-a-virtu%C3%~Allna-pois%C5%A50v%C5%88a
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svete, pomocou ktorych sa zabezpecuje distribucia audio a video datovych
tokov®. Videokonferenéné systémy sa v priebehu &asu neustale zdokonaluju tak,
ako napreduje pokrok v informa¢nych technolégiach a v si¢asnosti st uz bezne
vyuzivané v odbornej medziuniverzitnej komunikacii.

Medzi ucitel'mi a ziakmi zakladnych $kél oblubu ziskavaji stavebnicové
zostavy, ktoré pozostavajui zo senzorov s pripojenim na mikropocita¢. Zmysluplné
uplatiiovanie informac¢nych technolégii vo vzdelavani je prinosom nielen pre
ziakov, ich ucitelov, ale aj pre cely vzdelavaci systém zabezpecujiceho princip
uciacej sa spolocnosti. Uspesne sa k tomu d4 vyuzivat’ videokonferenény systém.

Rovnako je zaujimavy je aj priklad inovacie Studia mediciny na Univerzite
Komenského v Bratislave. Studenti sa budi uéit’ vo virtualnej pitevni. Student si
nasadi Specialne okuliare virtualnej reality a vdaka aplikacii sa dostane do
virtudlnej pitevne, kde si moze prezriet Casti l'udského tela v 3D podobe.
Pocitacom vytvorené prostredic ma dat’ uzivatelovi pocit, Ze sa nachadza
v anatomickej pitevni. Podl'a autorov pouzitie virtualnej aplikacie zlepSuje
priestorovu orientaciu a ucenie je interaktivnejSie. Pomocou ovladacov moze
uzivatel' 'ubovolne manipulovat s 3D modelmi, napriklad ich vie otacat’ ¢i
oddelovat’. ,,Ako keby drzal redlne Casti tela v ruke*“%°.

Osobitnym fenoménom v systéme vzdelavania je vytvaranie virtualnych
vzdelavacich pracovisk a to az na uroven virtualnej univerzity. Podla
M. Schmotzera™ prinos virtualnych univerzit je nespochybnitelny. Ich hlavnou
zasluhou bude zvysenie percentualneho podielu vzdelanych T'udi v spolo¢nosti.
Vzdeldvat’ sa budi moct’ aj l'udia, ktori by si to z finan¢nych ¢i inych dévodov
nemohli dovolit’. Virtualne univerzity by mali sposobit’ aj zniZovanie nakladoch
vynaloZzenych ,,na Studenta™ univerzitami. Rovnako, podl'a M. Schmostera by
mali priniest’ zmysel zivota pre 'udi zdravotne, ¢i inak nitenych zit' samotarskym
spdsobom™.

Autori prispevku na sledovanie rozvoja priestorovej predstavivosti ziakov
a urovne ich grafickej komunikacie pouzili v pedagogickom experimente virtualne
3D modely. Virtudlne 3D modely boli vytvorené v programe CAD/CAM
v systéme Geomagic Design. Vyhodou programu Geomagic Design je tvorba
technickej dokumentacie vytvoreného 3D telesa prostrednictvom automatického
systému kreslenia, ktory na zaklade definovaného modelu a stanovenych
parametrov vykresu vytvori celu technickii dokumentéciu bez potreby zasahu
uzivatela. Vytvorené virtudlne 3D modely su uvedené na obr. 2.

°®T. Kozik akol., Virtudlna kolabordcia a e-learning. Monografickd Stidia, Pedagogicka
fakulta UKF v Nitre. 2006, 113 s., ISBN 978-80-8094-053-9.

10 https://zdravie.aktuality.sk/clanok/1482/studenti-univerzity-komenskeho-sa-budu-ucit-vo-
virtualnej-pitevni/

1 neuron-ai.tuke.sk/schmotze/Potreba_virtualnych_univerzit.doc

12 neuron-ai.tuke.sk/schmotze/Potreba_virtualnych_univerzit.doc

143



Obrazok 2. Tvary virtualnych 3D modelov vyrobenych pre ucely nasho vyskumu

Primérnym cielom vyskumného problému bolo zistit,, ¢i pouzitie virtudlnych
3D modelov vo vyuébe je rovnocenné s pouzitim skutoénych predmetov a ¢i obe
vyucbové metdody maju rovnaky vplyv na rozvoj priestorovej predstavivosti
ziakov vo vyuCovacom procese. Na zaklade vysledkov vyskumu posudit’ ¢i
didaktické prostriedky prezentované systémami virtudlnej reality dokazu
V dostatocnej miere nahradit’ didaktické pomdcky prezentované skutocnymi
predmetmi, prave v sledovanej oblasti rozvoja priestorovej predstavivosti Ziakov.

Sekunddrnym cielom vyskumu bolo overit, ¢i ziaci dokazu pouZzivat
a ovladat’ prostredie prezentacného systému virtudlnej reality bez akejkol'vek
predchadzajicej instruktaze. Sucastou vyskumu bolo tiez najst odpoved na
otazku, ako vnima suasnd generacia deti virtualne pocitadové prostredie. Ci
vnima toto prostredie ako beznl sucast’ svojho zivota, v ktorom sa dokaze
intuitivne orientovat’ bez akychkol'vek predoslych usmerneni a to len na zaklade
svojich uzivatel'skych pocitacovych zrucnosti. To znamena, €i systémy virtualnej
reality mdZeme vnimat’ v sucasnosti uz ako etablovany prostriedok na ziskavanie
informacii a vnemov v edukativnej oblasti U su¢asnej mladej generacie.

Vyskum potvrdil pozitivny vplyv pouzitia virtudlnych 3D modelov vo
vyucbe na rozvoj priestorovej predstavivosti ziakov. Aplikovanie systému
virtualnej reality vo vyucbe technickych a prirodovednych predmetov je
vhodnym prostriedkom na podporu a rozvoj kreativnych predispozicii Ziakov™.

18 p Kuna, S. Kunova, T. Kozik, Rozvijanie Technickej predstavivosti Ziakov ZS s podporou
virtudlnych 3D modelov. Prijaté redakciou casopisu JTIE — Journal of Technology and Information
technology, 2017, ISSN: 1803-537X, eISSN 1803-6805.
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Prikladov aplikacie virtudlneho prostredia (reality) je mozné v informacno-
komunikaénych prostriedkoch najst v kazdej vednej alebo technologickej
oblasti, ale aj v oblasti vzdelavania velmi vela. Nie je zriedkavostou, ze
konkrétny odborni pracovnici, pedagogovia, ale aj bezni uzivatelia informacnych
technoldgii nepostrehnt, Ze sa nachddzaju a pracuju vo virtudlnom prostredi.

Zaver

Aj ztychto niekol’kych prikladov aplikacie virtudlnej reality uvedenych
Vv texte prispevku je zrejme, ze v dosledku prieniku informa¢no-komunikacnych
technolégii do vSetkych odborov a zZivota l'udskej spoloc¢nosti bude potrebné
a nevyhnutné, aby v ¢o najkratSom case jednotlivé Staty pristupili zodpovedne
acielavedome k zmene Statnej vzdelavacej politiky a zacali uskutociiovat
Skolskt reformu, ktorej vysledkom bude zostladenie vyucbovych metéd so
sucasnym vyvojom spolo¢nosti a vedeckym poznanim. Tuto tlohu bude musiet
bezpodmienecne riesit’ kazdy Stat, ak chce v budicnosti zachovat’ alebo dosiahnut’
trvaly rozvoj svojich ludskych zdrojov, ekonomicku stabilitu a hospodarsku
prosperitu.
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