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Anotace: Nastroje virtualni reality jiz né&jakou dobu nejsou doménou
pouze pramyslového kontextu a postupné se rozSifuji napfi¢ fadou obor,
at uz se jedna o zdravotnictvi, bezpe€nostni sbory, Skolstvi aj. Vyjimkou
neni ani sport. V ramci sportovni edukace v roviné prevence byla
navrzena, pfipravena a implementovana aplikace cilici na cyklisty a
cyklistiky, predevsim pak z kategorie hobby cyklista/cyklistka, a to napfic¢
vékovym spektrem. Smyslem navrzené aplikace je primarni prevence a
aktivni ovliviiovani nasledného chovani cyklistl pfi pohybu na dopravnich
komunikacich. Studie pfedstavuje koncepci pfislusné aplikace, vyukové
cile, didaktické i technické zpracovani a samotny vystup, ktery byl
diseminovan cestou samostatné aplikace virtualni reality cilené na
edukaci a trénink cyklistl a cyklistek v uvedené problematice.

1 Uvod

Interaktivni simulace virtualni reality jsou jiz ovéfené vyukové techniky, které
jsou v souCasné dobé vyuzivany napfi¢ Sirokym spektrem obor0d. Imerzni
vyukové nastroje virtualni reality pfinaseji pro edukované osoby specifické
zazitky a intenzivni prozitky definovaného scénare, ¢imz nejenze udrzuji jejich
pozornost, ale zaroven zvySuji motivaci pro dokonéeni edukace [1]. Aplikace
virtudlni reality mohou byt navrZzeny tak, aby vérné simulovaly realné
prostfedi. V téchto virtualnich prostfedich je pak mozné prezentovat tematicky
relevantni podnéty, které jsou zasazené do smysluplného a znamého
simulovaného kontextu. Zaroven je mozné vyuziti potencialu technologie
virtudlni reality pro vytvareni systematickych prostfedi pro edukaci, trénink a
testovani, ktera umoznuji prfesné Fizeni komplexnich, imerznich, dynamickych
trojrozmérnych prezentaci podnétd, v jejichz ramci je mozné interagovat, ale
zaroven sledovat a vyhodnocovat chovani a reakce uzivatelu, stejné jako
zaznamenavat a evaluovat jejich vykony [2].

Interaktivni média disponuji potencidlem poskytnuti specifickych zazitkl
uzivateldm, pficemz tyto zazitky mohou byt vkazdodennim Zivoté
nebezpeCné nebo nemozné. Diky tomu, Ze virtualni realita poskytuje
interaktivni zazitky ve vysoce autentickém, na detaily bohatém kontextu, byl
prokazan meéfitelny uspéch pfi ovliviiovani toho, jak lidé mysli, citi a chovaji
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se ve fyzickém svété [3]. Zcela konkrétné pro demonstraci tohoto aspektu je
mozné odkazat napfiklad na studii [4] zamé&fenou na prevenci rizikové
konzumace alkoholu adolescenty. Simulace Virtual LimitLab je jednim z mala
prikladd nastroju prevence alkoholu zaloZzenych na virtualni realité, pficemz
spocCiva v simulaci virtualni oslavy, kdy cilem je zvySit povédomi uzivatell o
tom, jak mize socialni tlak ovlivnit jejich vlastni rozhodovani, a také umoznit
rizné akce a komunikacni strategie za u€elem tréninku kompetenci pfi
jednani s alkoholem. Jind studie se zaméfila na trénink zdsahu na misté
dopravni nehody shromadnym postizenim osob, pfi€emz umoznila
zdravotnickym zachranafum prozit situaci, kterou lze v praxi jen tézko
simulovat, ktera je v kontextu diverzity zasahu zdravotnickych zachranari
spiSe fidka, nicméné o to dllezitéjSi je nepodcenit pfipravu na ni. Zaroven
bylo trénovano podani situacni zpravy, tfidéni zranénych a poskytnuti
neodkladné prednemocniéni pomoci [5]. DalSim z fady pfikladd muze byt
vyuziti virtualni reality v prostfedi dolu v roviné bezpecnosti prace. Cilem je
poskytnout zajimavou edukativni zkuSenost a souc€asné timto pfistupem
zlepSit kulturu bezpecnosti a informovanost pracovnikd [6]. Obdobnym
prostfedim a tématem se zabyvaji i dalsi studie [7], kdy napfiklad cilem
projektu Skoleni o dulni bezpecnosti bylo vyvinout dostupné programové
vybaveni, které bude fungovat na dostupnych pocitacich a poskytne hornikiim
realisticky tréninkovy zazitek. V zajmu dosazeni tohoto cile se védci zaméfili
na dva samostatné, ale paralelni ukoly. Prvnim ukolem byl vyvoj evakuaéniho
vycvikového softwaru s vyuzitim existujiciho pocitacového grafického enginu.
Druha uloha se tykala vyvoje simulatoru rozpoznavani nebezpe&i pomoci
herniho softwaru off-the-shelf. V zavislosti na popisu prace Skoleného a na
tom, jak chtél trenér simulaci provést, bylo mozné procvicit rizné scénare pro
evakuacni vycvik. Pfipraveny program umoznil, aby praktikant zacal na
povrchu dolu v mistnosti s bezpe&nostnim zafizenim. Zde uCastnik ziskava
potfebné bezpelnostni vybaveni pFed zahajenim prace. Jedinec pak
postupuje do podzemi pres klec, aby zahajil sménu v ureném pracovnim
prostoru. Kdyz S$kolena osoba dorazi do spravné pracovni oblasti, na
obrazovce se objevi varovné hlaseni, které uvadi, Zze doS$lo k havarii v dole,
coz je indikovano zapachem plynu nebo blikajicimi svétly. Osoba musi poté
opustit dul, a pfitom dodrzovat spravné postupy a trasy. Scénar lze zménit
tak, aby testoval reakci u€astnika na blokovanou primarni Unikovou cestu,
takZze musi byt pouzita sekundarni unikova cesta.

VySe uvedené priklady byly jen velmi zbéznou demonstraci vyuziti virtualni
reality pro vysoce exponovaneg, nebezpecné situace, které jsou svou Cetnosti
méné Casté, zaroven vSak v této Cetnosti spociva riziko nizsi pfipravenosti Ci
absence autentického prozitku pro ziskani zkuSenosti a ex post vyhodnoceni
vhodné strategie pro komunikaci a jednani samotné. Prostfedi virtualni reality
tak predstavuje bezpelné prostiedi pro vzdélavani a trénink, coz je jeden
z duvodl, pro¢ vzdélavaci instituce i prumyslové podniky v soucasnosti
pomeérné rychle zavadeéji virtualni realitu jako kliCovy nastroj pro vzdélavani.
Virtualni vyukové prostfedi generuje pozitivni vysledky uceni v fadé oblasti.
Zduraznit je pfitom nutné silny pocit pfitomnosti a efektivni imerzi, které
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aplikace virtualni reality vytvareji, pficemz poskytuji Skoleni v potfebném
misté v bezpe€ném a kontrolovaném prostiedi. Virtualni prostfedi ma
potencial poskytnout Skolenym pfistup kjinak nakladové narocnému
vybaveni, do nedostupnych mist a k dosud nepoznanym situacim, ¢imz dava
Skolenym osobam prostor pro zkoumani Casto problémovych oblasti a
testovani jejich FeSeni bez rizika [8].

2 Vyuziti virtualni reality ve sportu

Technologie virtualni reality postupné pronikaji i do sportu. VyuZivaji je tak
sportovci, trenéfi a dalSi odbornici v oblasti sportu. Kliové prvky, které
aplikace virtualni reality ve sportu definuiji, jsou pouziti pocitaéem vytvoreného
obsahu relevantnino pro sport a prostfedky pro interakci sportovce s
virtualnim prostfedim [9]. Hoffman a kol. [10] ocefiuji, Zze prostiedi virtualni
reality Ize ovladat a manipulovat s nim specifickym a reprodukovatelnym
zplsobem. Téchto specifik autofi vyuZili k tréninku Uuc€astnikd, aby pouzivali
strategii pro urCovani tempa veslarského zavodu. Veslovani je vytrvalostni
aktivita, kde vykon zavisi na nékolika faktorech. Klicova je celkova kondice
sportovcl. V uvedené studii bylo cileno na konkrétni strategii tempa, kterou
pouzivaji zkuSeni veslafi, a bylo zjiStovano, zda technologie virtualni reality
muze zlepSit schopnost zalinajicich veslaru Fidit energetické zasoby, a tim
zlepSit veslafsky vykon. Studie prokazala ucinnost virtualni reality pfi
ziskavani, uchovavani a prenosu energetickych dovednosti a s tim souvisejici
zlepSeni vykonu. Nedostatek veslafské techniky Uuc€astniku a nutnost dokondit
longitudinalni protokol ve standardizovanych podminkéach vedly k dokonceni
protokolu na vnitfnim veslarském ergometru. Uzite€nym rozvojem by pak jisté
bylo testovani pfenositelnosti nau¢ené strategie v situacich na vode.

Virtualni realitu I1ze ovéem vyuzit také k hodnoceni a ziskani zpétné vazby o
vykonu a k nacviku specifickych dovednosti. Stejné tak plati, Ze prostfedi
virtualni reality nemusi byt omezeno na jednu osobu. Mohou byt pfitomny
dalSi osoby, napfiklad trenér, spoluhra¢ nebo zavodnik, i kdyz se fyzicky
nachdzeji na jiném misté. Moznost spojeni s jednotlivci prostfednictvim
internetu umoznuje interakci bez nutnosti cestovani. A konecné, rostouci
dostupnost komeréné vyrabéného softwaru nebo kompletnich systéma
virtudlni  reality  prakticky eliminuje, resp. minimalizuje  potifebu
specializovanych technickych znalosti a umozZnuje pouzivat virtudlni realitu
v dostupném prostiedi nebo i doma [9].

Existuje fada konkrétnich zplsobu, jak Ize virtualni realitu vyuzit ke zlepSeni
psychologickych dovednosti a schopnosti ve sportu. Patfi mezi né rozvoj
dovednosti vnimani a jednani, strategicky, takticky a rozhodovaci vycvik,
reakce na neocCekavané udalosti a zvySovani psychické odolnosti [11].
Virtualni realitu Ize také vyuzit k rozvoji dovednosti vnimani a jednani, nebot
muze prispét k rozvoji dovednosti (nejen) vykonnych hracd a sportovcu
obecné. RozSifenim této mySlenky je vyuZziti virtudlni reality k rozvoji
taktického rozhodovani. Dulezitym aspektem tohoto typu aplikace by vSak
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bylo efektivni a diferencované uspokojeni potfeb hra¢u/sportovcl i trenéra.
Nabidka rliznych uhla pohledu by dale maximalizovala dopad aplikace. DalSi
potencialni vyhodou virtudlni reality, kterou lze spatfovat v souvislosti s
rozhodovanim, je trénink sportovcu. Virtualni realitu lze také potencialné
vyuzit ke zvySeni psychické odolnosti [11] [12].

2.1  Vyuziti virtualni reality v cyklistice

Ani myslenka simulace jizdy na kole ve virtudlnim prostfedi neni nova, zde se
vSak objevuje pomérné znamy problém virtualniho prostifedi, kterym je
skute€nost, Ze uzivateli muze byt Spatné (tzv. motion sickness), coz je aspekt,
ktery byl pfi pfipravé aplikace vzat v potaz a bylo s nim aktivhé pracovano.
Motion sickness je druhem nevolnosti, ktery se muze projevovat zavrati,
bolesti hlavy &i pocitem nevolnosti. Tyto pfiznaky se mohou objevit jiz po
nékolika okamzicich pohybu ve virtualni realité [13]. V tomto kontextu je
nejvice uznavanou teorii teorie senzorického konfliktu [14]. Ta vychazi
z predpokladu, Zze rozpory mezi smysly, které poskytuji informace o orientaci
a pohybu téla, zpusobuji percepéni konflikt, s nimz si télo nevi rady. Do tohoto
procesu jsou zahrnuty dva smysly, vestibularni a zrakovy. Plati, ze pfi
pohledu na virtualni prostfedi a vnimani pohybu v perifernim vidéni vznika
viem. Zrakovy systém télu fik4, Ze se pohybuje ur€itym smérem. Protoze to
vSak ve skuteCnosti neni pravda, vestibularni smysl neposkytuje zadné
informace o zrychleni nebo zpomaleni. Tento jev béhem skutec¢né fyzické
jizdy neexistuje. To vede k tomu, Zze dochazi ke konfliktu a jeho potencialnim
dusledkem je pravé motion sickness [13].

Nutno podotknout, Ze simulace jizdy na kole se nepouzivd pouze pro
sportovce, ale napfiklad i pro pacienty s raznymi diagnézami, pfedevsim pak
ty, ktefi vyZzaduji naslednou rehabilitacni péci. Jizda na kole mize potencialné
obnovit svalovou silu, nicméné je mozné identifikovat nékteré problémy
souvisejici s touto rehabilitatni metodou. Jizda na kole vyzaduje, aby
ucastnici stfidavé pohybovali obéma dolnimi kon&etinami stejnou silou, ale u
pacientd s hemiparézou je nedostatek aktivity postizené koncetiny casto
kompenzovan koncetinou nepostizenou. Nepostizend koncéetina muze
maskovat nedostate¢nost postizené koncetiny a vést k nekoordinovanému
tréninku, coz muze snizit potencidlni pfinos a prohloubit disymetrii chize
pacienta s hemiparézou [15]. Pro vyfeSeni tohoto problému by byl uziteCny
mechanismus zpétné vazby v realném Case, ktery by poskytoval informace o
procesu jizdy na kole a ktery by pacientim pfipominal, aby se soustfedili na
smyslové vnimani a také usnadriuje motorické uc€eni na zakladé rlznych
mechanisma zpétné vazby. MUze simulovat pohyby téla z kazdodenniho
Zivota, coz €ini rehabilitaci zabavnéjsi. Trénink ve virtualni realité muze také
zlepsSit kortikalni reorganizaci a neuroplasticitu tim, Ze podporuje pohyb.
Souvisejici studie navrhly nékolik vyhod tykajicich se kombinace virtualni
reality a stavajicich rehabilitatnich metod [16]. Uk&zalo se, Ze kombinace
virtualni reality s pouzivanim bézeckého pasu nebo jiné mechanické pomoci
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muze u pacientd po cévni mozkové pFihodé zvySit rychlost chuze a
vzdalenost na rovném povrchu [15].

Vyuziti virtualni reality v cyklistice se ovSem nemusi nutné zaméfovat pouze
na simulaci jizdy ve smyslu aktivity jako takové, ale mize se soustfedit i na
chovani a jednani cyklistl. Dosavadni studie o chovani cyklisti se
dominantné ve vétsSiné pripadl zaméfovaly na identifikaci individualnich a
environmentalnich faktord, napf. pohlavi, véku, vybaveni pro cyklisty,
nebezpeci na silnicich atd., které ovliviuji vnimani a rozhodovani cyklistu
prostfednictvim subjektivnich nebo objektivnich méfitek. Subjektivni méfitka
se obvykle ziskavaji z udaju, které respondenti sami uvadéji, nebo z
prizkumu, které zjistuji jejich subjektivni vnimani prostfedi, zatimco objektivni
meéfitka se obvykle ziskavaji z terénnich auditli nebo existujicich prostorovych
0dajl [17]. Pochopeni chovani a preferenci cyklisth ma pfitom zasadni
vyznam pro zlepSeni bezpecCnosti a zvySeni podilu cyklistd na dopravé.
Cyklisté jednoznatné patfi mezi nejzranitelngjsi uzivatele silnicni
infrastruktury. Zranitelni Uc€astnici silni€niho provozu jsou definovani jako
osoby, které jsou v silni€nim provozu nejvice ohrozeny, pfi€emz pfi srazce jim
hrozi vétsi riziko vazného zranéni nez osobam v motorovych vozidlech. Jsou
udrzitelnéjSiho prostfedi pro cyklistickou dopravu, aby se zvysil podil
cyklistické dopravy. Porozuméni potfebam a chovani cyklistu vSak
predstavuje vyzvu vzhledem k nebezpeci, které je spojeno s testovanim
cyklistd na silnicich za ucelem sbéru dat [18]. Virtudlni realita zde nabizi
znacny potencial nejen pro méfeni, ale i samotnou prevenci a tim modifikaci
chovani a preferenci cyklistd pfi nasledném pohybu na dopravnich
komunikacich. Za timto uc€elem byla vyvinuta a implementovana aplikace
cilici na prevenci a dil¢i aspekty bezpecného chovani na dopravnich
komunikacich.

3 Metodika pripravy a zpracovani aplikace pro primarni
prevenci v cyklistice

Pro pfipravu aplikace je nezbytné nutné definovat nékolik zakladnich
proménnych, primarné pak cilovou skupinu véetné Urovné narocnosti
prezentovaného, zakladni cile, které ma aplikace naplfovat, miru interaktivity
a pripadné délku aplikace, kdy je vhodné, aby tato nepfesahla 15 minut.
Casové pozadavky na aplikaci pro cyklistiku s ohledem na zamér prezentace
na verejné pfistupnych sportovnich akcich pak cilily pod 10 minut.

Z&kladnimi  didaktickymi cili pfedstavované aplikace bylo v roviné
edukovanych uzivatelu:

- informovat o pfistupu k noSeni helmy v roviné zdvaznosti a zaroven
motivovat k jejimu uzivani bez ohledu na zakonnou povinnost,

- informovat o sloZzkadch povinné vybavy a interaktivné provést jejim
pouzitim,
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- prezentovat rozdil mezi cyklopruhem a cyklokoridorem,

- navodit emocni prozitek pfi dodrzeni/nedodrzeni pfedepsané bocni
vzdalenosti pfi pfedjizdéni cyklisty automobilem.

Po absolvovani aplikace by tak méla byt edukovana osoba obezndmena se
zakonnou povinnosti vyuziti helmy a zaroven motivovana pro jeji pouzivani
nad ramec zakonné Upravy, méla by znat slozky povinné vybavy, jejich
substituty a zaroven je umét umistit na kolo, méla by umét rozliSovat mezi
cyklopruhem a cyklokoridorem a zaroveri by méla byt obezndmena se
zakladnimi rozdily mezi témito dvéma mista v roviné prav a povinnosti
cyklistd i Fidi€u. V neposledni fadé by si méla uvédomovat dulezitost
bezpe&néeho udrzovani boéni vzdalenosti, coz je zkuSenost pfenositelnd nejen
na roli cyklisty, ale pfedevSim na roli fidiCe, nebot je pfedpokladem, Ze Cast
edukovanych osob bude zastavat obé tyto role.

Aplikace byla vytvofena pro platformu android, konkrétné pro headset Oculus
Quest 2, a to hned z nékolika divodu:

- kompaktni all-in-one feSeni — headset Oculus Quest 2 vyuZiva ke
spousténi a prehravani aplikaci vlastni mobilni procesor a operacni
pamét, tudiz neni potfeba vyuzivat dalSiho dodate¢ného hardwaru

- dostacujici vykon pro kvalitni prostredi,

- funkce hand tracking — aplikace vyuzivajici funkci hand tracking v
headsetu Oculus Quest 2 pfinasi uzivatelim fadu vyznamnych vyhod.
Hand tracking je technologie, ktera umozfiuje sledovani a interpretaci
pohybl rukou a prstl uzivatele v realném Case bez potfeby fyzickych
ovladaCu. Tato technologie otevira nové moznosti pro interakci s
virtualnim prostfedim, coz maze znacné zlepSit uzivatelskou pfivétivost
a zkusenost.

Pro programovaci &ast byl pouzit software Unity 3D, kterd jednoduSe
umozhiuje implementaci vSech vySe zminénych benefitd. Hlavnim problémem,
ktery v aplikaci nastal, byl tzv. motion sickness, znamy také jako kinetéza.
Tento jev je charakterizovan jako nepfijemny pocit nevolnosti, zavraté a
nepohodli, ktery muze vzniknout pfi uzivani virtualni reality. Tento jev je
zpusoben nesouladem mezi vizualnim vnimanim pohybu a vnimanim pohybu
vnitfniho ucha, které kontroluje rovnovahu a orientaci. Kinetéza ve virtualni
realité nastava, kdyz oci vnimaji pohyb, napfiklad rychlou jizdu ¢&i rotaci ve
virtualnim prostoru, zatimco vnitfni ucho vnima klid. Pro zamezeni tohoto jevu
je uzivateli v aplikaci béhem pfesunu mezi jednotlivymi stanovisti kompletné
zatmaveno zorné pole. Ve finalni fazi aplikace bylo pouzito 360° video, které
vSak bylo natoCeno s kamerou pfipevnénou na gimbal, diky ¢emuz je
zajisténa vysoka stabilita obrazu a sniZzuje se tak opét riziko vyskytu motion
sickness.

Skolenou osobu provadi aplikaci virtualni kolitel prezentovany hlasem shiry,
ktery se mu v Uvodu pfedstavi a informuje ho o obsahu aplikace zacilené na
bezpecnou jizdu na kole. Jiz v ivodu ziskava Skolena osoba informace o tom,
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ze aplikace bude obsahovat jak informacni prvky, které ji budou prezentovany
a vysvétlovany, tak prvky interaktivni, kdy bude moci aktivné vstupovat do
déje a s prostfedim interagovat, tedy si urCité prvky bude moci vyzkouset,
¢imz se v ramci edukace ve virtualni realité udrzuje pozornost i motivace pro
dokonc&eni aplikace. Virtualni Skolitel jiz v ivodu vytvari bezpecné prostiedi
explicitnim sdélenim, Ze bude Skolenou osobu po celou dobu navigovat a
pomahat ji pfi splnéni vSech ukoll. Zaroven Skolena osoba dostava prostor
pro rozhlédnuti se po uvodnim prostiedi, kterym je garaz.

Obrazek 1 — GaraZ jako uvodni prostredi aplikace

Az v okamziku, kdy je pfipravena vstoupit do tréninku samotného, stiskne
8kolena osoba tla¢itko START. Timto jsou naplnény dva dulezité aspekty
vzdélavani ve virtualni realité. Pfedné Skolend osoba zahajuje trénink az
v okamziku, kdy je pfipravena, tedy aktivné ovliviiuje zacatek edukace a
tréninku. Tim zaroven dostava pfilezitost prozkoumat prostfedi, které ji
obklopuje. To je dulezité nejen pro prvotni orientaci, ale zaroven zvyseni
koncentrace na samotny trénink a jeho obsahovou &ast, kdy Skolena osoba
neni ovlivnéna intenzivnim vjemem z prostiedi, které si ziskava v uvodu jeji
dominantni pozornost.
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Obrazek 2 — Tréninkovou ¢ast zahajuje Skolena osoba stiskem tlacCitka start

V Uvodni fazi aplikace je Skolena osoba motivovana k vyuzivani helmy. Ta je
zavéSena na zdi garaze, pfiCemz je prezentovana jako dulezita soucCéast
vybavy v pfipadé, Ze se cyklista &i cyklistka vydava za svym silni€nim
dobrodruzstvim. Cyklista do osmnacti let je povinen za jizdy pouzit ochrannou
pfilbu. Tu ma& mit nasazenou a fadné pfipevnénou na hlavé. Virtualni Skolitel
nabada skolenou osobu, aby nosila helmu vzdy, a to bez ohledu na vék. Ve
je prezentovano uvolnénou formou, jazykové prostfedky odpovidaji
neformalnimu jazyku a pratelsky ladéné komunikaci namisto direktivniho
sdéleni (viz napf. vyrazy: ,Na helmu neni nikdy pfilis brzy ani pozdé.” ...
,Chapu, Ze helma obcas neni mddnim dopliikem a mozZna se bojis o svij
stylovy uces, ale vér mi, je rozhodné lepsi mit rozcuchany uces nezZ rozbitou
hlavu.”). Smyslem je nedogmatickou a nenasilnou cestou motivovat
k bezpe&nému chovani na silnicich.
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Obrazek 3 — Helma je v aplikaci zavésena za zdi, jedna se o jeden z interaktivnich
prvki

Dal$i obsahovou slozkou je pak povinna vybava. Skolend osoba se nadéale
pohybuje v prostfedi garaze, uz vSak interaguje i s vlastnim kolem. Ze stolu
bere vhodné predméty, které nalezi do povinné cyklistické vybavy. Konkrétné
pracuje se zadni odrazkou cCervené barvy, pfedni odrazkou bilé barvy,
odrazkou oranzové barvy urCené na obé strany pedald, jednou boéni
odrazkou oranzové barvy na paprsky pfedniho nebo zadniho kola pro kazdou
stranu kola. Jednotlivé prvky voli v nahodném pofadi, pfiemz tyto jsou
umistovany na vhodna mista na kole. Zaroven dostava v okamziku, kdy
vezme pfislusny prvek, i informace o ném v roviné umisténi, ale i mozné
substituce. Napriklad v pfipadé zadni odrazky C&ervené barvy ziskava
informaci, Zze tuto muzZe zkombinovat se zadni €ervenou svitiinou nebo ji
klidné nahradit odrazovymi materialy obdobnych vlastnosti. Je zduraznéna
nutnost pevné umistit odrazku v podélné stfedni roviné jizdniho kola nebo po
levé strané co nejblize k ni. Stejné tak je informovana, Zze odrazové materialy
nahrazujici zadni odrazku muze mit umistény na odévu &i obuvi. Obdobné je
postupovano u v§ech prezentovanych prvkd povinné vybavy.
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Obrazek 4 — Vhodné sloZky povinné vybavy jsou umistény na stole a skolena osoba
je pfesouva na kolo

Vedle povinné vybavy, aby byla naplnéna moznost volného vybéru, je na
stole pfed Skolenou osobou umisténa fada dalSich prvku, které zUstavaji
nevyuzity. V této fazi edukace nemuze Skolena osoba chybovat, resp. na
chybu je upozornéna tzv. failure® zvukem a prvek neni mozné umistit.
Naopak vhodné umisténi je doprovazeno ,success” zvukem. Oba zvuky jsou
dilezité pro okamzitou zpétnou vazbu a success zvuk pak i pro samotnou
motivaci.

Jednim z prvkld na stole je i alkohol. Pfi uspé&Sném spinéni pfislusného ukolu
a umisténi v8ech slozek povinné vybavy, které jsou prezentovany, je Skoleny
upozornén, Ze ostatni véci na stole by jej akorat zdrzovaly a alkohol na kolo
rozhodné nepatfi. Vyzvou: ,UZij si jizdu, dbej na svoji bezpeénost i
bezpecnost ostatnich a zvol na cestu jiny osvéZujici napoj!” je vedle vlastni
bezpe€nosti apelovano na zodpovédné chovani na silnici i ve vztahu
k bezpecnosti ostatnich ucastniku silni€niho provozu.

V dalS§i Céasti, kter4d je zaméfena na rozliSovani mezi cyklopruhem a
cyklokoridorem, se ocita Skolena osoba jiz blize k vyjezdu z garaze, ¢imz je
evokovan nasledny vyjezd na silnici a je zachovana kontinuita posunu v ¢ase
a diverzita rdznych mist v ramci jednoho €i nékolika malo prostfedi. Prvotné je
Skolena osoba informovana o cyklopruhu, kdy je mu prezentovana znacka
s verbalnim oznacenim pod ni a ziskava informace o tom, ze cyklopruh je
vyhrazeny pouze pro cyklisty a je tfeba jej v roli cyklisty pouzivat. Osoba je
informovana, Ze do tohoto pruhu mohou, kromé cyklistd, ostatni u€astnici
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vjizdét jen velmi vyjimec€né a je ji prezentovana pfislusnd dopravni znacka,
kdy pravé tou a symbolem jizdniho kola na silnici je cyklopruh oznacen.
Skolena osoba ziskava informaci, Ze cyklopruh byva obvykle odliSeny
¢ervenou barvou a je od zbytku silnice oddéleny délici ¢arou. Je tak vedena
k tomu, aby cyklopruh nejen bezpecné poznala, ale také védéla, jaké jsou
jeho zakladni aspekty a také jej odliSila od cyklokoridoru. Ten je ve stejné
logice 8kolené osobé prezentovan zéahy s tim, Ze je avizovano, Ze tento slouzi
jako upozornéni pro fidiCe, ze se v misté vyskytuje vetsi mnozstvi cyklista.
Dale nasleduji dal$i podrobnosti. Skolena osoba tak ma relevantni informace
pro odliSeni obého. Dana sekce je primarné edukativni, bez interaktivniho
potencidlu. Ten by bylo mozné a velmi vhodné zafadit, ale s ohledem na
pozadovanou délku aplikace od toho bylo upusténo. Tato ¢ast je vSak vhodna
na mozné doplnéni interaktivniho testovani na ovéfeni schopnosti rozlisit
mezi znacenim, ale i typickymi aspekty tykajicimi se cyklopruhu a
cyklokoridoru. Primarné edukativni aspekt bez interaktivniho obsahu je
dilezité prezentovat srozumitelné, vizualné atraktivné a dostate¢né
dynamicky, aby neklesala pozornost a nesniZzovala se motivace Skolené
osoby. Prezentace by tak méla byt dostatec¢né efektivni, vizualné atraktivni a
vhodné dlouha.

Posledni ¢asti aplikace je jiz samotna jizda na silnici ¢i cyklostezce, pficemz
je avizovano, ze chodnik patfi chodcum a jizda na ném je zakazana. Timto
zpusobem jsou, stejné jako v pfipadé apelu na nekonzumovani alkoholickych
napoju v souvislosti s jizdou na kole, sdélovany Skolené osobé informace,
které nejsou primarni edukativni napini ani cilem edukace, ale jednoznacné
souvisi s bezpecnou jizdou na kole a vytvareji dopliikovy edukaéni ramec
aplikace.

V samotné zavéreC¢né casti aplikace se pak Skolena osoba seznamuje
s dilezitosti dodrzeni bezpeéné bocni vzdalenosti pfi predjizdéni. Toto je pak
prezentovano s vyuzitim 360° videa, které bylo natoeno s kamerou
pfipevnénou na gimbal, coz zajistilo vysokou stabilitu obrazu. Touto formou
jsou prezentovany dvé situace, jak situace dodrzeni bezpeéné vzdalenosti pfi
predjizdéni, tak jeji nedodrzeni.
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Obrazek 5 — Aplikace umoZriuje v bezpe¢ném prostredi proZit situace, kdy
automobil nedodrZuje bezpec¢ny bocni odstup od cyklisty

Diky tomuto ziskadva Skolena osoba velmi autenticky zazitek, ktery muze byt
(a je pravdépodobné, Ze bude) v pfipadé nedodrzeni bezpelné vzdalenosti
pfi predjizdéni a nebezpecného manévru osobniho automobilu zdrojem
silngjSich emoci, pfiéemz tento aspekt lze bezpochyby oznacit za silnou
stranku edukace a tréninku s vyuzitim virtualni reality, nebot umoziuje prozit
silné emoce pfi ziskani unikatniho zazitku &i zkusenosti v bezpecné prostiedi,
pficemz toto by vrealité jako takové bylo bud nebezpecné nebo v fadé
pfipadd nemozné.

4 Zaveér

Virtualni realita pozvolna pronika do Fady obord, nikoliv dominantné
prumyslovych. V souc€asnosti je mozné zaznamenat jeji rozSifovani napfi¢
obory od zdravotnictvi pfes bezpe€nostni sbory az po Skolstvi. Ani sport neni
vyjimkou. Konkrétné v cyklistice se ¢etné vyuziva cyklistickych simulatort pro
sledovani vykonu a chovani a jednani cyklisti a cyklistek. V roviné podpory
preventivniho pusobeni byla pfipravena prezentovana aplikace, kiera ma
naopak edukovat a modelovat budouci chovani cyklistd a cyklistek na
dopravnich komunikacich, pfiemz pozornost byla vénovana pFedevsim
bezpeCnému chovani na komunikacich. Zcela konkrétné byla pozornost
vénovana pouzivani helmy, a to i nad ramec zakonné povinnosti, dale pak
povinné vybavé, rozliSovani mezi cyklopruhem a cyklokoridorem a duleZitosti
dodrzovani bezpe¢ného bocniho odstupu.

Vedle edukativniho obsahu je uzivatelim aplikace dana moznost interagovat
s prostfedim, a to v bezpe¢ném prostoru. Jako vyznamny prvek a zaroven
vyzva pro pripravu aplikace jako takové Ize uvést vlastni prozitek
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nebezpecného manévru pfi predjizdéni a nedodrzeni bezpetné vzdalenosti,
kdy bylo pracovano tak, aby u uzivatelského spekira nedochazelo k tzv.
motion sickness. Vysledkem je ucelena aplikace, ktera v roviné primarni
prevence pusobi na cyklisty a cyklistky napfi¢ vékovym spektrem, predevsim
vSak z kategorie hobby, vroviné bezpeCného chovani na pozemnich
komunikacich a méa potencial Skolené osoby modelovat v roviné nasledného
chovani a jednani pfi realném pohybu na pozemnich komunikacich.
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