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Co nas dnes ceka?

— zaklady aneb VR v kostce

— priklady vyuziti VR

— VR a vzdelavani

— Prakticke ukazky a aktivni pouzivani VR
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Virtualni realita a virtualni svety

imerzivhniVR ---——-—-—--- VR headset

semi-imerzivni VR letecky simulator

ne-imerzivni VR pocitacova/online hra



Realne vs. Virtualni - ,Digitalni dvojcata”

Geograficky Ustav
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Imerze

schopnost technologie
vtahnout uzivatele
dovnitr virtualniho prostoru

Prezence

vtahnuti do virtualniho sveta
jako vnitrni, subjektivni
pocit uzivatele




Vtazeni do virtualni reality

Vimerzivni virtualni realité ma uZivatel pocit, Ze:
- se nachazi ve 3D prostoru,
- jevném pfitomen psychicky i fyzicky, Co z toho vyplyva pro praxi?

- se svym okolim miZe interagovat

ox s . e ) - vybér obsahu a pfistup k obsahu
- aprostor muze sdilet s ostatnimi uzivateli.

[Jerald - Illusions of Presence - The VR Book, 2015] N potenciél pro zprostred kovani
zazitkd

> potencial pro propojovani lidi




Co ovlivnuje pocit prezence?

- kvalita aplikace (grafika, zvuk, odezva...)

- fyzicky komfort

- dovednost s VR ovladaci a VR nastroji

- externi okoli uZivatele

- pokud online > dobré internetové pripojeni

Co z toho vyplyva pro praxi?

> nutnost zauceni, jak VR pouZivat
> ...

- pocitat s motion sickness,
predevsim u zacatecnika

> idealné moznost soukromi










pohybove
medium




vyzkum

https://www.nasa.gov/feature/goddard/
2020/scientists-tap-virtual-reality-for-
discovery




Uceni ve VR..




situovane uceni
3D prostor
tvorba e komunikace

vozornost aktlvizace

otivacer v

zazitkove uceni

spoluprace ointuitivni uceni

learning by doing

silny zazitek , gamifikace

vizualizace



“zhmotnéni” abstraktnich konceptu

Gravity Lab
Electrostatic Playground



https://www.media.mit.edu/projects/vr-physics-lab/overview/
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exkurze do
lidske bunky



http://www.youtube.com/watch?v=9zTsDXMyBEY

bezpeéna (a zabavna) simulace

Hololab Champions



https://www.youtube.com/watch?v=ITi1lTqyfJQ

podniceni diskuze

P .
rojected Sea Leye| Rise Sea Level Rise Explorer
(Santa Cruz)



https://www.middlebury.edu/institute/academics/centers-initiatives/center-blue-economy/cbe-news/virtual-reality-sea-level-rise-explorer
https://www.middlebury.edu/institute/academics/centers-initiatives/center-blue-economy/cbe-news/virtual-reality-sea-level-rise-explorer

eograficka téemata

Vasim (kolem je spojit body Aa B podobné jako ve videu tak,
aby byla zajisténa pfima viditelnost mezi kaZzdymi dvéma
sousednimi body. K dispozici méte 5 viajek oznagenych 1-5.
Neni nutné pouZit viechny viajky, je vSak potfeba je na mapu
umistovat vzestupné ve spravném pofadi. S bodyAa B nelze

hybat a miiZete zkusit je spojit napf. pfes 2 nejvySs( vrcholy.
KdyZ si budete myslet, Ze

maéte viechny spojovaci viajky
spravné umfsténé, zvolte tlaZitko “Evaluate”, kterym miiZete
vysiedek snadno zkontrolovat (zelené linie ozna&uji spravny
priib&h, Eervené nespravny). Zkuste nejprve (kol spinit na

podkiadu 2D mapy a pokud nebudete (spés
podkiad na 3D

, pfepnéte si

(a) Exocentric globe

Tento (kol je pouze cvigny a na prvnim terénu (oznacen
Eislovkou 1) si miiZete vyzkouSet préci s tlacitky a viajkami.

Po spinénl Glohy pfejdéte na terén &. 2

(d) Curved map

Yang et al, (2018)




e Klicové kompetence

o Noveé - digitalni kompetence




eDIVE - Open Source

Educational Immersive
Virtual Environment

Climate Zones
representations in game

C - Mildly warm D - Mildly cold



Dekuji za pozornost!
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