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Anotace: Tento ¢lanek se zamérfuje na vyznam scénail pro tvorbu aplikaci
ve virtualni realité (VR) jako podplrného nastroje pro vznik Skolicich a
vzdélavacich aplikaci v raznych odvétvich. VR technologie umoziuji
realistickou simulaci pracovnich situaci, coz pfinasi uzivatelim témeér
autenticky zazitek a efektivni trénink pro nové zaméstnance. Clanek se
dale vénuje problematice tvorby scénarl pro navody pro VR aplikace
uréené pro Skoleni novych pracovniku. Dale jsou identifikovany razné
obtize, které mohou vzniknout béhem tohoto procesu a navrzeny zpusoby,
jak s nimi efektivné pracovat. Mezi tyto obtize patfi nedostate¢né znalosti
VR technologii, problémy s orientaci ve virtudlnim prostoru, motion
sickness (projevujici se nevolnosti v dusledku pohybu v VR), celkova
didaktika a edukativni pfinos textu a technické prekazky spojené s vyvojem
VR aplikaci.

1 Uvod

Virtualni realita (VR) se stala vyznamnym nastrojem pro skoleni a vzdélavani v
riznorodych odvétvich. Tato technologie nabizi efektivni zpusob, jak simulovat
realné pracovni situace, zprostfedkovat témeér realny prozitek pro uzivatele a
poskytovat nové nastupujicim zaméstnancim efektivni trénink [1]. Tento
Clanek se zabyva problematikou, jak vypracovavat scénare pro aplikace pro
Skoleni nové nastupujicich zaméstnancl a pracovni navodky ve virtualni
realité, kterd vychazi z praktickych zkuSenosti autord. Déle se zaméfuje na
obtiZze, které mohou pfi této tvorbé vznikat a jak se s nimi vypofadat. Mezi tyto
obtiZe Ize zafadit nasleduijici:

» nedostatecnou vSeobecnou znalost VR technologii
problémy s orientaci ve virtualnim prostoru
problematika motion sickness

vyzvy v oblasti didaktiky

edukativni pfinos

vV V V VYV V

technicka omezeni pfi vytvafeni VR aplikaci
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2 Tvorba scénait aplikaci pro skoleni ve VR

V ramci tohoto textu budou scénafe vnimany jako pisemné texty, které obsahuiji
podrobné popisy akci, dialogl a vizualnich prvku, které tvofi zakladni strukturu
pro vytvoreni audiovizualniho dila, jako je film, televizni pofad, divadelni hra,
pocitaCova hra nebo virtualni prostfedi pro Skoleni. Nasledujici text bude
zaméren na tvorbu aplikaci pro Skoleni pracovnich postupek ve virtuaini realité.
Scénar zde hraje dllezitou roli pro porozuméni celého pracovniho procesu a
postupu. Dal8im dulezitym prvkem je vytvofeni propojeni mezi realnym
pracovnim postupem a Skolenym pracovnim postupem ve VR [2]. Scénare
slouzi pro vytvoreni logickych konexi mezi témito dva vizualné podobnymi ale
hapticky odliSnymi svéty.

Vytvofeny scénar pfimo obsahuje tyto klicové audiovizualni elementy:
» Mluveny text reprodukovany skolitelem
» Text popisujici déni na scéné (v zorném poli Skoleného)

V pfipadé prvni slozky se jedna o text, ktery je Skolenému predCitdn a nese
s sebou jasné sdéleni o tom, co je po uzivateli vyZzadovano vykonat ¢i ostatni
informace o déni uvniti aplikace. Druha ¢ast slouzi pro potfeby vyvojafu a
programatord. Je zde zddraznéno a zkonkretizovano, co se ma na scéné dit a
jakym zplsobem by méli vytvofit danou animaci, hapticky pfesun ¢i dalSi
vizualné pomocné prvky.

Ahoj, vitam té na tomto skoleni. Pred tebou se nachazi jablko.
Vezmi toto jablko do ruky.

Jablko se zvyrazni, skoleny vezme jablko do ruky.

Ted jablko poloz na stil po tvé levé ruce.

Misto pro odloZeni se zvyrazni, $koleny poloZi jablko na stil.
Vlyborné, po tvé pravé ruce se nachazi hruska. Vezmi si ji do ruky.
Hruska se zvyrazni, skoleny si vezme hrusku.

Hrusku poloz vedle jablka.

Obrazek 1 - Ukazka scénare

Z obrazku 1 je patrné, jak se slozky scénafe od sebe odliSuji. Mluveny text
Skolitelem by mél s sebou nést poselstvi o potiebé vykonani dil¢iho ukolu a mél
by byt pro Skoleného co nejvice srozumitelny, a to i z pohledu orientace ve
virtualnim prostoru.

2.1  Vstupni analyza

Na zacCatku kazdé pracovni navodky je potfeba provést detailni analyzu
pracovniho procesu pfimo na pracovisti. To obndsi sezndmeni se s danym
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konkrétnim pracovistém a jeho periferiemi, jako je technické a technologické
vybaveni, standard rozlozeni materidlu, odpadové hospodaistvi a dalsi.
potfeba dikladné analyzovat kazdy pohyb pracovnika, navaznost vSech ukonu
a dbat na situovani pracovnika v prostoru. Tato analyza také zahrnuje
identifikaci cilového publika Skoleni, jejich individualnich potfeb a drovné
dovednosti. Je potfeba konkretizovat (nejcastéji vedoucim pracovnikem ¢i
objednatelem Skoleni ve VR), co ma byt vystupnim faktorem Skoleni — BOZP,
OOPRP ¢i zvladnuti procesu. Déle je tfeba zjistit, pro jaké pracovniky bude toto
8koleni uréeno (nové nastupujici, periodické prezkouseni) a v jakych
jazykovych mutacich je potfeba Skoleni zprostfedkovavat. Kvalita vstupni
analyzy je mnohdy ovliviiovana zpracovanim a kvalitou Skolicich materiald
podniku, jakou jsou pracovni postupy, navodky a celkova mira standardizace.
Casto se stava, Zze na dany pracovni postup neni vytvofen standard provedeni
prace a pak se déje, Zze ma kazdy pracovnik mirné upraveny pracovni postup
podle sebe a je odliSna navaznost krokl a dil€ich drobnéjSich cinnosti.
V takovém pripadé je kritické sjednoceni pracovnich postupu se
zkuSenymi pracovniky a vytvofit optimalni navaznost krokd — takzvany best
practice, podle kterého je scénaf nasledné vytvaren. V neposledni fadé je
velice dllezitym krokem je tvorba scény aplikace a zmapovani potfebnych
modell objektl, prostfedi a textur tak, aby se vysledny viem co nejblize
pFiblizoval vizualu skutecného pracovisté. V pfipadé kvalitni vstupni analyzy je
odbourana velka ¢ast dodatecnych korekci scénare.

2.2 Navaznost kroku

Navaznost kroku pfi tvorbé scénaru pro skoleni ve virtualni realité je zasadnim
aspektem, ktery ovliviuje ucinnost a realistiCnost virtualniho Skoleni. V této
problematice je nezbytné peclivé promysSlet a konkretizovat kazdy pohyb
UCastnikd Skoleni povelem ¢&i interakénim prvkem, aby bylo dosazeno co
nejvérnéjSiho simulovani realnych situaci a zaroven aby bylo Skoleni intuitivni,
efektivni a bezpec¢né. P¥i interakci s virtualnimi objekty musi byt tyto interakce
presné definovany. To zahrnuje zvedani, pfesunovani, ota€eni a polozeni
objektl, pficemz kazdy krok musi byt jasné fizen. NejCastéjSim pouzitim je
konkretizace objektu a jeho polohy vramci navigace sméru z pohledu
Skoleného. Je také dulezité odlisit pohyby ve skute€ném svéte od pohybu ve
sveté virtualnim. Napfiklad kdyz by si mél uzivatel ve skute¢ném svéte vzit ze
stolu jablko a kousnout do néj, byl by navigovan povelem ,Kousni si do jablka.”
Pro Skoleni virtualni realité je ale klicové rozdélit danou operaci do nékolika
dil¢ich pod krokd. To nejenze eliminuje chybovost Skolenych pfi ndvaznosti
kroku, ale zaroven dava moznost lidem, ktefi s pohybem a ovlddanim aplikaci
ve virtualni realit€ nemaji zkuSenosti, pochopit podstatu Skoleni a omezit
obtize, které tito lidé mohou pfi interakci ve virtualnim prostfedi zaZivat.

2.3 Efektivita

Klicovym krokem je definice jasnych cilt Skoleni. Co je konkrétné zadano, aby
ucastnici Skoleni dosahli? Tyto cile by mély byt méfitelné a realistické, aby bylo
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mozné efektivné hodnotit uspésnost skoleni. Ktomu lze vyuzit principy SMART
(specifické, meéfitelné, dosazitelné, relevantni, ¢asové omezené). DalSim
dulezitym krokem je identifikace cilové skupiny a&astnikd. Jejich uroven
dovednosti, znalosti a zkuSenosti by méla ovlivnit finalni podobu a znéni
scénare. Je tfeba zvazit, zda bude Skoleni ur€eno novym zameéstnancum, ktefi
se seznamuji s pracovnimi postupy, nebo pokrocilym pracovnikim, ktefi se
chtéji zdokonalit nebo aktualizovat své dovednosti. Nasleduje navrh virtualniho
prostfedi, ve kterém se bude Skoleni odehravat. Toto prostiedi by mélo co
nejvérnéji simulovat realné pracovni prostfedi, ve kterém se pracovni postupy
uplatriuji. Detaily jsou zde kliCové, v€etné vizualnich prvkl, zvukovych efektl a
interakci. Samotny scénar by mél byt rozdélen na moduly nebo scény, které
postupné uci jednotlivé pracovni kroky. Kazda scéna by méla mit specificky
vyukovy cil a U€astnici by méli postupovat krok za krokem. Vytvofeni pfibéhu
nebo Ukolu, ktery bude prostiedkem pro uceni, je kli€ovym prvkem a zaroven
dokaze Skoleného vtahnout do déje a dané situace €i problematiky [3]. Je
potfeba vytvorit realisticky scénar, ve kterém Uc€astnici budou muset aplikovat
dané a predem stanovené standardizované pracovni postupy k fedeni ukolu.
Pfibéh muze byt udinnym zplasobem, jak udrzet pozornost a motivaci
UCastnikd. Zahrnuti interaktivity do scénare je dalsim klicem k efektivité. VR
nabizi jedineCnou moznost interakce, takze Ucastnici by méli mit pfileZitost
prakticky provadét pracovni postupy. To muize zahrnovat manipulaci s
virtualnimi nastroji, komunikaci s virtualnimi postavami nebo fedeni praktickych
problému. Aby bylo zajisténo, Ze uC€astnici spravné pochopili a osvojili si
pracovni navodky, mél by byt vytvofen privodce ve formé Skolitele, ktery jim
pomuze s navigaci a vysvétli, jak a kdy provadét jednotlivé kroky. Vhodna
zpétna vazba je klicova pro uceni v ramci VR Skoleni. Zahrnutim mechanism
pro okamzitou zpétnou vazbu na provedené kroky mulze to byt vizualni,
zvukova nebo hapticka zpétna vazba, ktera ucastnikim sdéluje, jak kvalitné
dané ukoly zpracovavaji. Pfed spusténim samotného Skoleni je dulezité
provést testovaci fazi s rznymi u€astniky (internimi i externimi testery) a ziskat
jejich zpétnou vazbu. Na zakladé této zpétné vazby Ize provést Upravy scénare
a zpfesiujici opatfeni. Po dokon€eni vyvoje Skolici aplikace musi byt
provedena evaluace, aby byla zjisténa mira naplnéni stanovenych vyukovych
cild. To lIze provést formou testl, dotaznikl nebo pozorovani vykonnosti
ucastnikd pomoci zabudovaného hodnoticiho systému uvniti aplikace. Celkové
je dllezité pamatovat na to, ze efektivni scénar pro skoleni ve VR je dynamicky
dokument, ktery se muze vyvijet a zdokonalovat s Casem, aby Iépe vyhovoval
potfebam ucastnikl a zajistoval co nejlepsi vysledky.

2.4 Problematika tvorby scénaru

Pfi tvorbé scénara pro VR skoleni je kliCové porozumét zakladnim principdm a
technologiim virtualni reality. Mnoho tvarcu scénar a vzdélavacich program
nema dostate¢nou znalost VR, coZz muze vést k nespravnym rozhodnutim pfi
designu. Zakladni znalosti VR za&ina schopnost rozpoznat, jakym zplsobem
interaguji uzivatelé s virtualnim prostfedim, coz je klicové pro vytvofeni
ucinnych scénarl. V nasledujicim textu budou zduraznény nejCastéjsi
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problémy a uskali, které se pfi tvorbé& scénaru pro Skoleni ve virtualni realité
vyskytuji.

a) Problémy s orientaci ve virtualnim prostoru

Uzivatelé musi byt schopni pohybovat se v prostfedi bez ztraty orientace a
nepohodli, coz je klicové pro efektivni Skoleni. Chybéjici orientace maze vést k
dezorientaci a zvySenému nepohodli uzivatell, coz snizuje celkovou imerzi
aplikace a vede ke snizovani vzdélavaciho Gcinku celého $koleni. ReSenim této
problematiky muaze byt vytvofeni jasnych navigacnich prvkd a vizualnich
napoved, které pomahaji uzivatelim spravné reagovat na prostfedi kolem
sebe. Mlze se jednat o grafickou vizualizaci pomoci Sipek ¢&i zvyraznéni
predmétu [4]. DalSim zpasobem navigace Clovéka v prostoru je textovy popis
dané ¢innosti a konkretizace mista, kde ji ma vykonat — napfiklad ,Po tvé levé
ruce se nachazi na stole jablko, vezmi jej.“. Tim je zajisténa plynulost a
bezproblémovy prabéh Skoleni a eliminovany pfipadné prostoje plynouci
z nejasného pochopeni pokynu v ndvaznosti na orientaci v prostoru.

b) Problematika motion sickness

Motion sickness (kinet6za) ve virtualni realité je nepfijemny jev, ktery mize
postihnout nékteré ucastniky VR Skoleni a zpUsobit jim nevolnost, zavraté nebo
Unava. Je dulezité pfi tvorbé scénaru pro Skoleni ve VR brat tuto problematiku
v Uvahu a snazit se ji minimalizovat. Pfed zaCatkem Skoleni by mél byt vénovan
Cas instruktazi novych uc¢astnika Skoleni ohledné toho, co mohou oCekavat, a
jak by méli reagovat na pfiznaky motion sickness. [5] Scénérista by se mél pfi
tvorbé scénare vyvarovat psani scén s rychle se pohybujicimi objekty smérem
ke Skolenému a od Skoleného, vyhybat se pouziti nepfirozenych fyzikalnich
poloh a ostfe blikajicim svétlum. Dal8im dulezitym prvkem je celkové trvani
Skoleni. To by nemélo zpravidla pfesahnout 15-20 minut, jelikoZz potom se
Skoleny nejen prestava soustredit, ale zacinaji se u néj zpravidla objevovat
zdravotni potiZze jako je bolest hlavy, o&i nebo pravé motion sickness. Celkové
je snaha minimalizovat motion sickness ve VR 8koleni dulezitym faktorem pro
dosazeni Uspéchu a pozitivniho uzivatelského zazitku

c) Vyzvy v oblasti didaktiky

Dulezitost didaktiky pro tvorbu scénart pro skoleni ve virtudlni realité nemuize
byt podcenovana. Didaktika je véda o vyuce a vyukovych procesech, a je
klicovym prvkem pfi vytvafeni efektivnich Skolicich scénafi v jakémkoli
vyukovém prostiedi. Didaktika zahrnuje systematicky pfistup k vyuce, ktery se
opira o psychopedagogickeé principy. Ve VR 8koleni je dulezité zajistit, aby
Ucastnici nejenom provadéli urcité akce, ale také chapali kontext, cile a vyznam
toho, co délaji. Didaktika také zahrnuje principy motivace a angazovanosti.
Vytvareni Skolicich scénail ve VR, které jsou interaktivni, atraktivni a zabavne,
muze posilit motivaci U€astniki a zvysit jejich angazovanost. Motivovani
studenti jsou vice otevieni u€eni a pravdépodobné dosahnou lepSich vysledka.
V ramci didaktiky je dulezité spravné textové definovat instrukce, kterymi se ma
8koleny pracovnik Fidit. Instrukce by mély byt uspofadany do logického pofadi,
které nasleduje kroky, jez musi Skoleny provést. Kazda véta by méla obsahovat
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jednu mys$lenku nebo akci. Dlouhé a slozité véty mohou vést ke zmateni
Skoleného. Pokud existuji rizika nebo dulezité informace, které by mohly
Skoleni potfebovat védét, mély by byt zahrnuty do instrukci jako alesponi
informacni sdéleni ve formé varovani nebo rady.

d) Edukativni pfinos

Skoleni ve VR by mélo mit pro $koleného pracovnika v prvni fadé edukativni
pfinos. Je prokazano, Zze se Clovék nejvice naudi situacemi, které si sam
vyzkousi a v pfipadé virtudlni reality i ,prozije“ [6]. Pokud Skoleni ve VR bude
pasivni a nenabidne uc€astnikim dostate€nou interaktivitu, mize ztratit svyj
edukativni potencidl. Je tfeba zajistit, aby uc€astnici méli moznost aktivné se
zapojit do procesu uceni a tomu uzpusobit aplikaci jiz ve fazi psani scénare.
Jako jeden z pfikladu Ize uvést situace, kdy se ma Skoleny rozhodnout mezi
nékolika moznostmi vybéru &i interakce s pfedméty a je nucen vyuzit dfive
nabité znalosti pro spravné rozhodnuti. Dalezitym aspektem je také sledovani
a vyhodnocovani ucinnosti virtudlniho Skoleni. Ziskavani dat o pokroku
uCastnikl a hodnoceni jejich vykonu umoziuje provadét potfebné Upravy a
vylepSeni, coz zvySuje efektivitu celého procesu. Toho |Ize dosahnout digitalnim
zapisovanim a archivaci vysledkt $koleni jednotlivych pracovniku (jako
sledované parametry lze zaradit napfiklad zvladnuti procesu, rychlost a
chybovost provedeni). Diky tomu je mozné sledovat vyvoj vykonu pracovnika
v ¢ase. DalSim dulezitym faktorem pro uspésné Skoleni je kvalita vizualniho a
zvukového designu virtualni reality. Chybna nebo nepfesvédciva grafika muze
snizit efektivitu u€eni a snizit vciténi se pracovnika do simulace.

e) Technicka omezeni pri vytvareni VR aplikaci

Rizna VR zafizeni maji rizné technické specifikace a vykonnostni limity. Je
dilezité zvazit, pro ktera zafizeni chcete svoji aplikaci vyvijet, a optimalizovat
obsah tak, aby byl kompatibilni s témito zafizenimi. Nepfiméfené narocny
obsah muze zpusobit neplynuly chod a nepfijemné zazitky pro uzivatele, proto
je potfeba pfi tvorbé scénarie presné definovat potfebné objekty scény. DalSi
omezeni je fyzicky prostor pro vykonavani Skoleni. Napfiklad muze dojit ke
kolizim s pfedméty nebo sténami. Vzdy je cilem dodrzet v ramci aplikace
rozméry layoutu skute€ného pracovisté. V pfipadé, Zze se jedna o pracovisté
s veét§im pozadavkem na prostor, Ize ve virtualni realité fesSit pfesun pomoci
takzvané teleportace. Pro zlepSeni celkového zazZitku z teleportu je dulezité
Skolenému podat informaci o tom, Ze teleport probéhne. Ve scéndfi je potieba
presné definovat v jaky moment bude pracovnik pfemistén a kde se objevi.

3 Diskuze

Virtualni realita se stala kliCovym nastrojem pro Skoleni a vzdélavani v riznych
odvétvich. Tato technologie nabizi moznost simulovat redlné pracovni situace,
poskytovat témeérF autenticky zazitek a umoznit novym zaméstnancum efektivni
trénink. PFi tvorbé scénaru pro Skoleni ve VR je vSak tfeba brat v ivahu nékolik
kliCovych aspektu a potizi, které mohou vzniknout. Prvnim krokem je detailni
vstupni analyza pracovniho procesu a potfebnych vystupnich dovednosti
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prosSkolenych uC€astnikd. Je nutné porozumét pracovnimu prostredi,
individualnim potfebam a urovni dovednosti, aby bylo mozné vytvofit relevantni
a efektivni Skolici scénarfe. Klicovym prvkem pro kvalitni vstupni analyzu je
standardizace pracovnich postupl. UZivatelé by méli jasné chapat, co se od
nich vyZaduje, a interakce s virtualnim prostiedim by mély byt peclivé
definovany. To zajistuje efektivni a bezproblémovy prabéh Skoleni. Efektivita
8koleni ve VR spociva v jasném stanoveni cilll, identifikaci cilové skupiny
u€astniku a vytvoreni realistického virtualniho prostredi. Interaktivita a zapojeni
Ucastnikd do procesu uceni jsou kliCové pro edukativni pfinos VR $koleni.
Monitoring a vyhodnocovani vykonu uc€astniku jsou dulezité pro dosazeni
uspésnych vysledkul. Celkoveé Ize Fici, Ze tvorba scénail pro Skoleni ve virtualni
realité je naroénym procesem, ktery vyzaduje peclivou analyzu, kreativitu a
technickou zru€nost. Spravné navrzené a provedené Skolici scénare vSak
mohou nabidnout vyznamny vzdélavaci a tréninkovy pfinos pro u¢astniky, coz
je kliCové pro zvySovani efektivity a kvality pracovnich postupl a dovednosti.
Virtualni realita ma potencial zménit zplasob, jakym se Skoli a vzdélava, a muze
se stat nepostradatelnym nastrojem ve vzdélavacim procesu v budoucnosti.

4 Zaveér

Virtualni realita ma potenciél revolucionizovat zplisob, jakym se Skoli novi
zaméstnanci a jak jsou jim poskytovany pracovni navody. AvSak tvorba scénaru
pro VR $koleni je naro€nym procesem, ktery vyZzaduje dikladné planovani a
porozumeéni technologiim virtualni reality. Pfekonani obtizi spojenych s tvorbou
téchto materiali maze vést k lepSimu vysledku a zvy8ené efektivité Skoleni.
Tento clanek popisuje zakladni procesy pro tvorbu scénafll pro Skoleni
pracovnich navodek a postupl pro tvorbu scénaru ve virtualni realité. Dale se
zabyva tim, jak by mél kvalitni scénar vypadat a ¢emu by se mél obzvlasté
vénovat. V neposledni fadé jsou definovany ¢asté problémy a uskali, které se
pfi tvorbé scénari muzou objevit a jak je pfipadné fesit ¢i se jim napfimo
vyvarovat.
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