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VYUZITIE VIRTUALNYCH TECHNOLOGII VO VYUCBE V PI
VIRTUAL TECHNOLOGY IN EDUCATIONAL PROCESS AT IE

Daniela ONOFREJOVA

Abstract

Living in the world of constantly emerging technology creates a need of implementation such
technology into daily activities. Education and learning belongs to activities fundamental for
a further personal and career development of every human being. Some schools, training
rooms are equiped with virtual reality tools, and positive feedback for learning purposes has
been remarked.
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Uvod
Vzdelanie a technolédgie su vzajomne prepojené. Tato spolupraca je schopnd zmenit’ svet, v
ktorom Zijeme. Kym inovéacia technoldgii napreduje skokom, vo vzdelavani inovativne
rieSenia su aplikované postupne, a niekedy zmena Vv pouzivanych metdédach a technikach
nenastane aj roky. V stcasnosti pozorujeme zmenu aj v oblasti vzdelavania v novych formach
ako su:

e Online vzdelavanie,

o Instruktazne videa na internetovych strankach (vlastna, popularizovana - Youtube),

e Distan¢né vzdelavanie podporované video-technologiou,

e Virtudlna realita.
V niektorych Skolach (strednych, vysokych) sa formou projektov realizuje vyucovanie
prostrednictvom nastrojov virtulnej reality, napriklad v Irsku na platforme Mission V, kde
vybudovali v aplikacii OpenSim historické miesto a preskumali ho pomocou nahlavnej
supravy Oculus Rift.
Na univerzite v Juznej Kalifornii vyuzivaji techniky simulacie vo virtudlnej realite pre
klinické tcely.
Virtualna realita je tiez pouzivand pre UcCely vzdelavania v armade, ktora zahffia simulaciu
letu na bojovom poli, simulaciu lekarskej odbornej pripravy za bojovych podmienok,
virtualny vycvikovy tabor a d’alSie moznosti.

Virtualna realita (VR)
V stcasnosti existuju Styri zakladné typy systémov virtualnej reality [1], [2]:

1. Systétmy VR pre osobné poclitate (akvariové systémy VR). Na zobrazenie
trojrozmerného virtualneho priestoru vyuzivaji bezny monitor. Trojrozmerny efekt sa
dosahuje pouzitim $pecialnych okuliarov. Tym, Ze sa pohybuje mySou, meni sa poloha vo
virtudlnom priestore, aplikacia virtudlnej reality na tento pohyb ihned reaguje vytvara
zobrazenie v novej perspektive. Nevyhodou je to, ze tento typ VR poskytuje len ve'mi hruby
dojem pohybu v priestore.

2. Imerzivne systémy VR. Vyznacuju sa tym, Ze pri ich vyuziti sa zobrazovacie
zariadenie umiestiuje priamo na hlave uzivatel'a. Ide hlavne o zobrazovacie hlavové displeje
(prilby), ktoré su schopné zobrazit’ aj treti rozmer (obr. 1). Na ukazovanie, pohyb a
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manipulaciu s objektmi vo virtudlnom priestore sa vo vacSine pripadov pouzivaju datoveé
rukavice vybavené snima¢mi (obr. 1).

3. Systémy VR rozsirujice realitu. V tychto systémoch je viditeny aj skutoény svet,
ato bud’ bezprostredné okolie pozorovatela (skutocna realita), alebo projekcia vzdialeného
miesta (pritomnost na inom mieste). Do takto vytvoreného redlneho sveta systém VR
umiestiuje umelé obrazy, ktoré mozu napr. zobrazovat' I'udskému oku bezne neviditel'né
objekty.

N -

Obr. 1 Imerzivhy hlavovy displej (vP’avo). Datova rukavica vybavena snimaémi
(vpravo).

4. Projekéné systémy (Computer assisted virtual environments - CAVE). Tento
systtm VR je reprezentovany miestnostami, ktoré¢ st vybavené niekol'kymi projekénymi
plochami. Pouzitim $pecialnych okuliarov sa u osob, ktoré st vo vnutri miestnosti dosahuje
dojem existencie presvedcivého trojrozmerného priestoru. Popri tom ucastnici vidia svoje
tela, ¢o im ulahcuje orientaciu a ciastocne eliminuje neprijemné pocity. Na rozdiel od
systémov VR pevne umiestnenych na hlave vSak nebrania v stalom kontakte medzi ¢lenmi
skupiny. CAVE systémy VR tvoria v sti¢asnosti §pi¢ku medzi systémami VR.

Prinosy vyuzivania VR pre tcely vzdelavania

Dr. Galvin z Univerzity College Dublin [3] pre vzdelavanie a celozivotné vzdelavanie vo
svojej sprave z prieskumu do ktorého bolo zapojenych 20 zakladnych $kol uvadza, ze
spolupraca vo virtualnej triede podporuje socialnu integraciu ziakov, ¢i uz introvertnych alebo
menej zdatnych v matematike, alebo z etnickych mensin.

Ucenie s pomocou nastrojov virtualnej reality umoznuje zhmotnit' prostredie, v ktorom si
formou nacviku Student osvoji problematiku, ¢ize nejde len o sprostredkovanie
a odovzdavanie informacii tvrdenim, ale Student ziskava moZnost' priamo si vyskusat
spravanie v modelovej situacii; vyskumy potvrdzuju, ze tymto sposobom si Student zapamita
az 80 % zo vzdelavacieho materialu.

Virtualne ucenie sa formou hry podl'a J. Wilde [3] zvySuje motivaciu Studentov, smeruje
K poznavaniu svojich schopnosti a pomaha Studentom ziskat' pracu. Vo virtuadlnom prostredi
sa hodnoti ¢innost” a vysledky Studenta, nezavisle od jeho fyzickych proporcii, ¢im je mozné
v tomto svete dosiahnut’ viac ako v redlnom prostredi. Vd’aka zvySujlcej sa obtiaznosti uloh
tudent musi rozmyslat nad inymi spdsobmi a stratégiami ako twlohu vyriesit. Ulohy je
mozné riesit’ individuélne, ale aj skupinovo.

Koncept vzdelavania pomocou VR a jeho prijatie si vyzaduje nielen ¢as a usilie, ale dokladne
rozpracované metddy, aby bola technoldgia spravne nastavena na ucely vzdelavania. Tom
Chatfield, autor publikacii o digitalnej kultire a teoretik hier, povazuje za zmysel virtualneho
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prostredia prave vytvaranie virtudlneho prostredia Studentmi, ¢im sa podpori ich kreativita
(ako napriklad pri poc¢itacovych hrach Minecraft, World of Warcraft, Second Life).

Smerovanie VR a vyuzitie v priemyselnych odvetviach

Virtudlna realita Vv inZinierskom odvetvi zahfnia pouzitie 3D modelovacich nastrojov a
zobrazovacich metdd ako sucast’ ndvrhového procesu. Tato technoldgia umoziuje inzinierom
prezriet’ svoj projekt v 3D a ziskat' vac¢Sie pochopenie ako vyselektovana cast funguje.
NavySe mozu pred zavedenim projektu zistit' akékol'vek chyby alebo potencialne rizika.
Tento fakt tieZ umoznuje konstrukénému timu sledovat’ svoj projekt v bezpe¢nom prostredi a
vykonavat’ zmeny podl'a potreby. Tym sa Setri ¢as aj peniaze.

Co je dolezité, je schopnost’ virtualnej reality zvyraznit' najjemnejsie detaily o konstruovanom
produkte, ¢o znamena vysoku kvalitu grafického zobrazenia, videa s rychlou obnovovacou
frekvenciu a realisticky zvuk a pohyb.

V niektorych pripadoch moze byt virtudlna realita pouzita v celom zivotnom cykle produktu
od inicia¢nej fazy az po zavere¢nu, ¢o umoziuje prezerat’ jednotlivé fazy a pripadny vyskyt
chyb, strukturdlnych nedostatkov a inych zalezitosti tykajtcich sa dizajnu.

Vyrobcovia automobilov pouzivaji virtuadlnu realitu pre 0Gcéely prototypovania (Virtual
Prototyping) vo faze navrhu dizajnu (Obr. 2). To im umoziuje produkovat’ niekolko verzii,
ktoré su potom testované a upravované podla vysledkov. Tento krok odstranuje potrebu
vytvorit' fyzicky prototyp a urychluje fazu vyvoja. Vysledkom je nakladovo efektivny
zjednoduSeny proces.

Obr. 2 Pocitacova simulacia vyroby automobilov (vPavo). 3D zobrazenie konsStrukcie mosta
pomocou 3D laserového skenovania (vpravo)

3D laserové skenovanie je jednou z technologii reverzného inzinierstva reprezentujica
moderny pristup digitalizacie priestorovej informdcie o snimanom objekte, ktorti je mozné
vyuZit’ pri 3D projektovani vyrobkov a vyrobnych systémov, zameriavani skutocnej realizacie
objektov (napr. priemyselnych), zameriavani tazko pristupnych a nebezpecnych priestorov,
pri ziskavani podkladov pre digitalizaciu, animaciu a tvorbu 3D modelov (obr. 2).

Vyhody 3D laserového skenovania su:

* v sucasnosti najefektivnejSia metoda priestorového merania a naslednej tvorby
priestorovych modelov (3D),

 vyrazny rast produktivity pri rieSeni priestorovo zlozitych objektov,

+ ziskanie typologickych 3D dat, ktoré je velmi tazko ziskat' klasickymi technolégiami
najmé v nedostupnych a nebezpeénych priestoroch,

* vyrazné skratenie prace v teréne, vytvaranie virtudlnych prototypov realnych objektov.
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Zaver

Katedra priemyselného inzinierstva a manazmentu (KPIaM, angl. Department of Industrial
Engineering and Management - DIEaM) disponuje datovou virtualnou rukavicou, 3D
okuliarmi na vizualizaciu trojrozmerného obrazu, hlavovou stpravou. Pre vedny odbor 5.2.52
Priemyselné inzinierstvo (Pl) —anglicky Industrial Engineering (IE) by bolo prinosom rozsirit’
vybavenie a okrem vedeckych tcelov vyuzivat' uvedené prostriedky a nastroje aj na priamu
pedagogicku Cinnost.

Prispevok bol pripraveny v ramci rieSenia grantového projektu KEGA 079TUKE-4/2013
Inovacia laboratornych vyucbovych technologii v Studijnom programe Priemyselné
inZinierstvo.

Abstrakt

Zivot vo svete prinasajucom stale nové technologie vytvara potrebu implementicie tejto
technologie do kazdodennej ¢innosti. Vychova a vzdelavanie patria k zdkladnym ¢innostiam,
ktoré su nevyhnutné pre d’al$i osobnostny a profesijny rozvoj kazdého jednotlivca. Niektoré
Skoly, ucebne st uz vybavené ndstrojmi virtudlnej reality, arealizované projekty so
zameranim na vyucbu avizuju pozitivnu spatna vézbu v dosiahnutych vysledkoch.

Krucové slova
Virtualna realita, priemyselné inzinierstvo, vzdelavanie

Pouzita literatira )

[1] NOVAK-MARCINCIN, J.: Technolégiami virtualnej reality podporované vzdelavanie.
http://www.thpv.unipo.sk/ktechv/inedutech2006/prispevky/ novakmarcincin_71 75.pdf,
<online>19.1.2015

[2] Banerjee, P. - Zetu, D.: Virtual Manufacturing. John Wiley and Sons, New York, 2001,
320 pp., ISBN 0-471-35443-0.

[3] STEINEMANN, A., KELLENBERGER, Y., PEIKERT, P., KUNZ, A.. Samson:
Simulation Supported Traffic Training Environment. IEEE International Symposium on
Virtual Reality Innovation 2011, 19-20 March, Singapore, ISBN 978-1-4577-0054-5.2011
IEEE. Dostupné online: http://ieeexplore.ieee.org/stamp/stamp.jsp?tp=&arnumber=5759661
[4] BANOCIOVA, D., KOVAC, J.: Overovanie demontaze doZitych vyrobkov prostriedkami
virtualnej reality. In (CD-zbornik): Trendy a inovativne pristupy v podnikovych procesoch.
13. medzindrodné vedecké konferencia, 2010, SjF TUKE, Kosice. ISBN: ISBN 978-80-553-
0570-7.

[5] http://www.hypergridbusiness.com/2014/09/5-ways-virtual-reality-will-change-education/
[6] http://www.uss.upol.cz/vojtech-regec/file/vybrane-aspekty-vyuzitia-ICT.pdf

[7] http://www.vrs.org.uk/virtual-reality-education/index.html

Kontaktna adresa

Ing. Daniela Onofrejova, PhD.

TU, Strojnicka fakulta, Katedra priemyselného inZinierstva a manazmentu, Némcovej 32, 042
00 Kosice, Slovensko

e-mail: daniela.onofrejova@tuke.sk


http://www.fhpv.unipo.sk/ktechv/inedutech2006/prispevky/_novakmarcincin_71_75.pdf
http://ieeexplore.ieee.org/stamp/stamp.jsp?tp=&arnumber=5759661
http://www.hypergridbusiness.com/2014/09/5-ways-virtual-reality-will-change-education/
http://www.uss.upol.cz/vojtech-regec/file/vybrane-aspekty-vyuzitia-ICT.pdf
http://www.vrs.org.uk/virtual-reality-education/index.html

