Vysledky z proptjc¢eni VR bryli do vlastnictvi bratri
Svobodovych

1 OBECNE POZNATKY

VR bryle jsou schopny nabidnout jeden z bezpochyby nejintenzivnéj$ich neinvazivnich
prozitku, jakych se mize lidskému mozku dostat. Pfesn¢ to jsme na vlastni kizi pocitili, kdyz
jsme si mohli vyzkouset situace, jez by za normalnich okolnosti byly naprosto vyloucené. Od
realistickych dojmu ze stavu beztize az po adrenalinové zazitky naptiklad z prostiedi bojisté ¢i
horské drahy.

Oteviela se nam tim moznost naucit se kompletné novému druhu technologie, a dokonce se
Vv tomto sméru zorientovat nejen z pohledu propozi¢niho, ale i praktického a proceduralniho,
kterézto v bézné vyuce tolik chybi. V rdmci procesu hleddni nejzajimavéjSich prozitkl jsme do
headsetu stahli mnozstvi her a aplikaci, z nichz se ham nakonec povedly vybrat ty nejlépe
strojené pro nase potieby. Diky tomu jsme mohli otestovat, jak na§ mozek reaguje na situace
jemu doposud neznamé (viz dalsi kapitola).

V prubéhu testovaci doby jsme nejednou Zzasli nad kvalitou a vérohodnosti tamnich scén.
Naproti tomu skute¢ny svét mnohem komplexné&jsi a automaticky vérohodnéjsi se nam jevil do
doby pied VR brylemi jako samoziejmost. Po uvédomeéni si moznosti ndhledu na realny svét
jako na obraz promitany v brylich jsme u sebe zacali pozorovat nasobné vys$si miru vdé¢nosti i
za obyc¢ejné prochazky po lese ,,oplyvajiciho bezbiehou kvalitou a rozliSenim*®.

2 VEDECKE POZNATKY

KdyZ budeme na tuto zkuSenost nahlizet odborn¢, je mozné vyzdvihnout n¢kolik zakladnich
okruht, kterych se pouzivani VR bryli tyka. Zaprvé je to zptisob, jakym se mozek prizptisobuje
zménénym podminkam, dale pak schopnost filtrovat rusivé vjemy, motoricka reakce a
V neposledni fadé hlubsi porozuméni jejich pisobeni na zrak.

2.1 Adaptace mozku

Adaptaci je zde mySlena schopnost mozku vypotadat se i se situacemi naprosto se
vymykajicimi zakontim logiky a fyziky. Zaroven musi brat v potaz odporujici si vizualni vjemy,
které vétsinou signalizuji pohyb, a ty pohybové vnimajici naopak nehybnost. Je uzasné, jak
rychle si mozek na tyto rozporuplné zalezitosti zvykne a dokonale se jim ptizplisobi. Zpocatku
se nam d¢lalo lehce nevolno kvili pfirozené reakci organismu na nesouvislost mezi
jednotlivymi vjemy, kterdzto v pribéhu vyvoje zivota vétSinou znamenala halucinace
zpusobené otravou néjakou latkou, kterou je nutno bezpodminecné dostat z t€la ven. Tyto stavu
vsak az ptekvapivé rychle odeznély po jejich identifikovani a pravidelnému trénovani.



Kromé¢ toho je nutné zminit, jak efektivné se lze vypotadat se stavem beztize a ostatnimi
zménénymi podminkami. To jsme si dopodrobna vyzkouseli na hfe ECHO VR, kterd nabizi
myslenku pohybu ne zapojenim nohou, nybrz jen s vyuzitim rukou na ovladacich. Tato
vlastnost vypotadat se znovymi podminkami je pravdépodobné piimo spojena s mladim
mozku, ktery je na zmény mnohem reaktivné;jsi.

2.2 Soustiedénost

Jak se zam¢tit pouze na to podstatné, a naopak rusivé podnéty odfiltrovat z pozornosti pry¢ je
véc rozhodné hodna zminky. Kdyz se cloveék dostane do prostfedi s velkym mnozstvim
pohyblivych pfedméta a blikajicich svétel musi nutné zazit pozornost na to podstatné, aby se
z prehlceni nezblaznil. To jsme si mohli otestovat v aplikaci nesouci ndzev Space Pirate
Trainer. Clovék se na chvili ocitne v pozici doslova ostielované ze viech stran. Pro mozek a
pro o€i je tato situace prilezitosti naucit se pracovat s obrovskym mnozstvim informaci a vybrat
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Jiz pted nasim vlastnim testovanim zlepSeni pozornosti na to podstatné¢ bylo realizovano
nékolik studii podporujicich moznost, ze hrani her stavi hrace v oblasti délby pozornosti a
nékterych kognitivnich schopnosti do poptedi pied lidi bez pfistupu k hram.[1][2] Je mozné, Ze
zde hraje roli placebo, ale jista schopnost odfiltrovat rusivé podnéty i v realité se skute¢né
dostavila — je snazsi udrzet pozornost na jednom tikolu bez rozptyleni (to se soucasné projevuje
1 pfi psani tohoto textu).

2.3 Pohyb

Kdyz si ¢loveék piedstavi, Zze jde hrat virtualni hru, jako prvni moznost ho pravdépodobné
nenapadne zapotit se a zadychat. Piesné to se v§ak pti pouzivani VR bryli muze stat. Objevili
jsem nékolik her, které nutné vyvolali stejnou fyzickou odezvu jako pohyb ve skute€ném svéte.
Tento vyhodny aspekt si uvédomuje samotna firma Oculus, ktera tyto VR bryle produkuje, a
méii pii ur€itych aktivitach i1 pocet spalenych kalorii.

Pro ptiklad uvedu hru SuperHOT, jenZ simuluje realnou situaci napadeni Cervenymi postavami
neziidka disponujicimi zbranémi. Hrac¢ vtazeny do dé&je se pak musi v redlném prostoru
pohybovat a uhybat tderiim ¢i vystrelenym kulkdm. Mimo to ma mozZnost utocit a doslova
boxovat do vzduchu. Tyto akce si vyZzaduji jistou fyzickou aktivitu, pii které je ¢lovék az
ptekvapen, do jakych poloh se dostane. Opét se zde nachézi prvek lehce zménénych fyzikalnich
zakond, co se ¢asu a druhu trajektorie hodu tyce.

2.4 Konflikt Vergence a Akomodace

Jak je znamo, tak v realité musi naSe zrakové Ustroji na blizsi objekty takzvané zaSilhat a u
predmétt vzdalenych naopak oc€i lehce roztanout. Jisté znate ukazku s palcem, kde jej
pozorujete vZdy jednim okem a jeho poloha a ihel zobrazeni se méni (tzv. vergence). Dale je
ptitomen prvek zaostiovani, kdy se oko stahne a roztdhne v zavislosti na vzdalenosti (tzv.
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akomodace). Po dobu stovek milioni let se mozek ¢lovéka a jemu podobnych tvori adaptoval
na synchronizaci téchto dvou procesti, jednoduseji feceno se naucil, ze na blizsi predméty musi
zaostfit. OvSem vizualizace prostiedi ve VR je zalozena pouze na mechanismu vergence, kviili
¢emuz neni obraz dokonale trojrozmérny, nebot’ postradd moznost zaostfovani.

S timto na védomi se vysvétluje jev, kterému bylo nase védomi vystavovano po prvnim pouziti
VR. Nejlépe se dal v realité pozorovat pii ¢teni, a to tim zpusobem, ze se kniha jevila zna¢né
vystoupla a oddélena od zbytku mistnosti (pozadi). To mélo za nasledek pocit dezorientace, ale
zaroven zajimavého prozitku pii prochazeni svétem, ktery se zdal tak né&jak ,,vice™
trojrozmérnym.[3]

3 OBECNA DOPORUCENI SKOLE

Mimo zébavu plynouci z novych moznosti prozivani her jsme neopomenuli vyhleddvat mozna
vyuziti VR headsetu také v oficidlnim prostfedi Skoly. Prozkoumali jsme zna¢né mnozstvi
aplikaci a n¢které rozhodné stoji za zminku a potencidlni zkousku pii vyuce.

Jednou ztakovych je nepochybné jakakoli aplikace zkoumajici lidskou anatomii. Toto
doporuceni v jisté formé padlo jiz v pfedchozim dokumentu, ale nyni ho mtzeme s jistotou
prohlasit za vhodné. Aplikaci sexaktnimi télesnymi proporcemi je velké mnozstvi, ale
specialné pro tento model VR bryli je uzptisobena konkrétné Human Anatomy VR.

3.1 Human Anatomy VR

Tato aplikace by mohla v hodinach biologie studentim O3, O7, C3A a C3B zprostiedkovat
skutecné ptesné, a hlavné piedstavitelné prostiedi lidského téla. Kromé mozZnosti postupné
odkryvat vrstvy vSech dopodrobna popsanych organovych soustav lze také nastavit tirovné
odbornosti naptiklad pro stfedni ¢i vysoké Skoly, aby nebyli studenti zahlceni nepotfebnymi
daty. Sam jsem jednu podobnou aplikaci pied par lety vyzkousel a je skvélé, jak si mize ¢lovek
dle vlastni vile prochazet struktury o kterych doposud slysel pouze z teoretického hlediska.
Navic povazuji za nedocenitelnou vyhodu mit vSechny struktury lokalizované tak, aby
odpovidali rozlozeni v souvislostech pfesné jako v realném téle.

3.1.1 Jak?

Zaclenéni do vyuky by mohlo teoreticky probihat tak, ze by se na jeden az dva headsety tato
aplikace zakoupila (kvalitn&jsi verze nejsou zadarmo, ale v poméru K celkové hodnoté VR bryli
je tato castka zanedbatelnd) a vzhledem k moznosti pouzivat bryle i bez pfipojeni k pocitaci by
na vyuce, pravdépodobné v druhém pololeti, aZ se studenti s jednotlivymi strukturami seznadmi,
byli vybrani vzdy dva studenti, kteti si bez omezeni budou moct tyto struktury prochazet.
Zbytek tfidy by se normaln¢ ucil dal.

Zvolil bych moznost bez dozoru ucitele a navigovani na konkrétni struktury pravé proto, ze
tehdy se Clovék seznami presné s tim, ¢im potfebuje a miize se pln¢€ soustiedit jen na svét uvnitt
bryli. Zaroven ptredpoklddam, Ze ne kazdy by u toho celou hodinu vydrzel a vSichni by se
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prostiidali pomérné rychle béhem cca jednoho a ptl mésice (6 tydnd, 12 hodin, 24 74kt +
minimum u toho stravi celou hodinu). V ten moment by mohlo byt zahdjeno druhé kolo, kdy
by jiz vétSina véd¢la, jak s tim pracovat a mohla by se V prostoru orientovat se znacnou lehkosti.

Zvlastni vyhodu by tento systém nabizel seminéfi z biologie, kteryzto ¢itd méné studentti a
zaroven zajist'uje jisty vybér téch nejzapalengjsich pro véc.

3.2 Google Earth VR

V kontrastu s jeji pocitacovou verzi nabizi tato aplikace znatelné poutavéjsi prozitek, dokonce
s volnosti pohybu, a tim poskytujici ucitelim zemépisu vsech t¥id idealni moznost vyuziti VR
bryli (a to dokonce i pravé probirajicich vesmir — pravdépodobné by vsak stalo za zvazeni
pouziti jinych na vesmir zaméfenych aplikaci). Cas od ¢asu je mozno slyet samotné ugitele
vést fe¢ o tom, Ze by bylo nejlepsi se na praveé probirana mista jit realné podivat, coz podle nich
bohuZel neni mozné. Uzitim VR bryli oproti tradi¢nim druhiim medii by se i takto idealistické
predstavy mohly obratit ve skutecnost, a to az v ptekvapiveé vysoké kvalité.

Navrzena je aplikace tak, aby uzivatelim poskytla pocit, Ze se nachazeji na skutecném misté,
kde jim je umoznéno interagovat s prostiedim zptisobem pro VR typickym. Naptiklad uzivateli
zptistupnuje pohyb nejen znamym piizemnim zptsobem, ale i 1étanim, dovolujicim se pfibliZit
polohovym pozicim jinak nedosazitelnym.

Studentim by se tak oteviely nové dvefe k lepsi cesté za poznanim probirané latky, nebot
podstoupenim navstévy v 360stupiiovém pohledu nabizi perfektni zptsob, jak zazit realna
mista témét ,,z prvni ruky*. Doposud pouze teoretické, v lepsim ptipadé obrazkové informace,
by se pfeménily v prozitek mozkem pokladany za skute¢ny a signifikantné tak podpofily miru
obecné zemépisné informovanosti a piipadné i nadSeni pro podpoteni cestovniho ruchu.

3.2.1 Jak?

Vzhledem k bezplatné dostupnosti této aplikace se na jeji instalaci nevztahuji zadné dalsi
naklady a je tudiz na zkouSku dobry zacatek, jak ukazat v praxi moznost vyuzivani VR byli
v teoretické vétsing predméti. Pro vyucovani je relevantni prakticky po cely rok, a to nejen u
zemépisu. D¢&jepis, anglictina, ale i obCanska vychova se béhem roku dostanou nejednou
k né¢jakym vyznamnym mistiim, bojistim nebo budovam a jako ozvlastnéni vyuky bez odboceni
od osnov se VR jevi jako skvéla prilezitost, pficemz provedeni by mohlo stat na podobném
principu jako u anatomie. Rozdil by se ukazal pravdépodobné v case straveném u VR headsetu
na jednoho ¢loveka, ktery by byl krat§i, nebot’ osnovy zemépisu a ostatnich predmétt se
posouvaji po mapé pomérn¢ rychle. Odhadem by bylo vhodné se u dvou az tii bryli tocit po cca
12 minutach.

Kromé implementace do klasické vyuky by Slo uspotadavat tzv. ,virtualni vylety*. Ty by
spocivaly v sestaveni mensi skupiny lidi, ktera by vyrazila na doslovny vylet do n&jaké lokality
se vSemi podrobnostmi. Na internetu je nejeden ¢lanek pojednavajici o tomto trendu. Vyletni
akce by se mohla konat i mimo vyuku, nebot' existuje nepfeberné mnozstvi moznosti



k objevovani, které potiebuji ¢as, coz by zaroven mohla byt i ¢aste¢na napln potencialniho VR
krouzku (Viz nize).

3.3 Télesna vychova

Pokud by vys$e zminéné navrhy nenasly v praktické vyuce uplatnéni, stale je zde moznost vyuzit
VR bryle pouze na zédbavu, a to v hodinach télesné vychovy, které nejsou tak striktné vazany
na osnovy. V tomto scénati je vybér aplikace/hry témér irelevantni, nebot’ sta¢i zvolit jakoukoli
véc s faktorem pohybu a koncentrace, aby doslo k tréninku kognitivnich funkci a dalsich vyhod
virtualni reality popsanych v minulém dokumentu.

3.4 Potencialni VR krouzZek

Dovoluji si zaroven polozit zéklady potencialniho krouzku slozeného ze zajemct o kuriozity
virtudlni reality. Ten by mohl poskytnout cca 68 ucastniktim, ktefi by se po hodinach ptipadné
postupné¢ obménovali, moznost se s VR brylemi seznamit blize a defacto vycvicit jedince, kteti
by mohli své védéni §ifit do bézné vyuky ve svych tiidach. Ugast v krouzku vnimam jako
moznou prestiz podminénou snahou ptfinaset nové aplikace zaclenitelné do vyucovani.

Pribéh by mohl vypadat nasledovné: Béhem jedné odpoledni hodiny kazdy tyden se ve
studovné/volné tfidé spusti tfi VR bryle i s pocitaci, kdy se dvojice budou skladat z jednoho
hrace a jednoho priivodce, ktery bude zastavat roli jakéhosi kopilota komunikujiciho s jednim
hlavnim vedoucim krouzku. Role vedouciho je zastoupena zkusenéjsi a zodpovédné&jsi osobou,
ktera ma na tuto hodinu plan a cil, které¢ho se ostatni snazi pod jeho velenim dosdhnout.

Tento plan jisté potfebuje dofesit jisté podrobnosti, nicméné princip zaSkoleni jednotlivcd
Vv oblasti VR by mohl zna¢né pomoci v procesu implementace bryli do bézné vyuky. Jinak se
totiz nenabizi moc ptilezitosti, jak presvédcit ucitele a studenty o jejich praktické vyuzitelnosti.
Tim, ze by napady na hry a aplikace, stojici za zkousku, pochazeli v mnoha piipadech piimo
od studentt, mohlo by s vétsi pravdépodobnosti dojit k zazsi propagaci prave téchto aplikaci do
vyucovani. To, zda n¢jaka bude spliiovat o¢ekavani a vyukové pozadavky je uz jen otazka Gasu.



4 ZAVER

V poslednich par slovech bychom radi vyzdvihli, jaky maji VR bryle a aplikace v nich potencial
prinést dal$i rozmér jak do sféry zdbavy a odpocinku, tak do moznosti vzdélavani. Neni
jednoduché najit aplikace pro tyto ucely pfimo urené, ovSem ze studii v pfedchozi praci
vyplyva, ze jakékoli uzivani VR bryli s davkou védeckého piistupu (a ptipadné placebo efektu)
mize jedinci, ba i skupiné, pfinést zkvalitnéni v mnoha oblastech kognitivnich funkci, jez se
v moderni dob¢ staly jakymsi prufezovym hybatelem naseho kazdodenniho pohybu ve svéte.

Z tohoto uvédomeéni vyplyva, ze neni az tak podstatné, na co se budou VR bryle vyuzivat, jako
to, aby se viubec vyuzivaly, a to, v ne tak krajnim ptipad¢, i ve formé Cisté zabavy bez
vyukového kontextu. Tvrzeni, Ze ke vzdélavani neni potieba vécnych informacich je ponc¢kud

radikalni, ale podstatou této myslenky je apel na moznost zlepSeni vSech ostatnich studijnich
dovednosti s vyuZitim vlastnosti VR pozitivné ovlivitovat mozek a kognitivni funkce. Cili
kratkodobé vénovat Cas pohybu a hie S virtudlnimi brylemi s dlouhodobou vizi zlepseni
studijnich dovednosti pfes zlepSeni ,,kvality mozku studentt*.
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