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IMPLEMENTACIA NASTROJOV 3D VIZUALIZACIE DO VYUCOVACIEHO
PROCESU

Zofia Kuzevicova, Stefan Kuzevi¢, Marcela Gergelova

Abstrakt

Prispevok sa venuje moznosti vyuZivania 3D modelov a virtualnej reality (virtudlneho sveta) vo vyu¢ovacom procese.
Rozvoj informacnych technoldgii ako aj technoldgii spracovania a ukladania udajov, vznik novych (odvodenych)
programovacich jazykov a suborovych formatov umoznil nastup trojrozmerného a viacrozmerného modelovania aj v
redlnom case. V poslednych rokoch sa znovu otvorila cesta k virtudlnemu prostrediu a jeho aplikdcidm v mnohych
oblastiach Zivota. Pre $tudentov je tato moznost velmi atraktivna aj kvéli dostupnosti novych technoldgii ako st 3D
okuliare, 3D helmy a virtualne svety. Sucastou vybavenia mézZe byt aj oblecenie snimajlice pohyb a stimulujice hmat,
viackanalovy zvuk a pod. Takto tvorené prostredie mébze vytvarat predstavu skutoéného sveta a pomdct pri uéeni a
trénovani rdéznych situdcii, ktoré mozu (alebo aj nemusia) v Zivote nastat (simulacia pre vycvik letcov, vojenskych
operacii, fyzikadlne experimenty, automatizacia ¢innosti a vytvaranie navykov, ako aj reakcii na Specifické situacie).
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Abstract

This paper focuses on possibilities of using 3D models and virtual reality (virtual world) in the teaching process.
Development of information technologies as well as technologies of processing and data storage, the creation of new
(derived) programming languages and file formats allow the onset of three-dimensional and multi-dimensional
modeling in real-time. In recent years, will again opening the way to a virtual scene and its application in many fields
of life. For students, this option is very attractive because of the availability of new technologies such as 3D glasses, 3D
helmet and virtual worlds. Part of the equipment may be clothing for motion sensing and stimulation touch, multi-
channel audio, and so on. The formed the environment can create an idea of the real world and help in the learning
and training of various situations that may (or may not) occur in life (simulation for training pilots, military operations,
physical experiments, automation activities and creating habits, as well as reactions to a specific situation).
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Uvod

Zijeme vdobe, kde sa sinformaénymi technolégiami stretdvame denne av podstate sa im
nevieme vyhnut. VyuZivame ich pre pracu ale aj pre zabavu. Technoldgie nam pomahaju riesit
zloZité ulohy, umozriuju robit analyzy v ovela kratSom ¢ase ako v redlnom ¢ase, simulovat a tiez
prostrednictvom nich mézeme vytvarat virtualnu realitu.

Podstatou virtudlnej reality je tvorba priestorovych modelov a scén, manipulacia s nimi, pohyb v
trojrozmernom priestore a zobrazovanie v redlnom ¢ase. Virtualna realita sa velmi rychlo dostala z
oblasti vedecko-fantastickych filmov a obrazoviek pocitacov vedeckych pracovnikov a technikov i
na obrazovky beinych uzivatelov. (Zara, 1999)

Zakladom tvorby virtualnej reality su postupy pouZivané v oblasti pocitacovej grafiky. Pocitacova
grafika su vsetky grafické zobrazenia objektov vytvorené na pocitaci. Méze byt 2D alebo 3D. Ide
predovsetkym o tvorbu priestorovych modelov a tzv. scén, manipulaciu s nimi, pohyb v
trojrozmernom priestore a jeho zobrazovanie v redlnom case. Tieto metdédy si umocnené
pouZzitim Specialnych periférii, ktoré zaistuju obrazovu, zvukovu a hmatovu (polohovt) interakciu.
(Kuzevic a kol., 2014)

3D scéna je priestor v pocitaci a softvéri definovany suradnicami X, Y, Z. Vysledok nastavenia 3D
scény ako suU napr. parametre umiestnenia svetelnych zdrojov, tiene, nastavenie textur
oznacujeme ako 3D vizualizacia.



Programy z oblasti virtualnej reality sa vyznacuju nasledovnymi vlastnostami:

J vietky deje sa vykondvaju v redlnom case, teda pokial je to mozné s okamzitou odozvou
na vstupnu aktivitu pouzivatela,

J virtudlny priestor a objekty v fiom maju trojrozmerny charakter alebo aspon vytvaraju
jehoiluziu,

J pouzivatel neprezera virtualny svet len zvonku, ale vstupuje do neho, interaktivne nan
vplyva a pohybuje sa v iom po roéznych drahach,

o virtuadlny priestor je interaktivne ovplyvnitelny a s jeho castami moZe pouZivatel

manipulovat.

Zobrazovanie 3D objektov

Trojrozmerné modelovanie sa moze definovat ako proces vytvarania matematického
trojrozmerného objektu prostrednictvom Specidlneho programu. Praktické vyuzitie 3D
modelovania a vizualizacie je zobrazené na obrazku 1.

Obrazok 1 Oblasti vyuzitia 3D modelovania

Pre pracu s objektom v prostredi pocitaca je potrebné nejakym spdsobom vytvorit obraz (model)
reality CiZe vytvorit reprezentaciu reality. Proces sa oznacuje ako modelovanie. Pri tomto procese
mbzeme zobrazit vSetky vlastnosti objektu, alebo vybrané vlastnosti, ktoré s pre nas délezité.
Realne objekty sa zvycajne zjednodusuju, nakolko ich tvar je zvycajne komplikovany a nie je mozné
ho matematicky popisat. Zanedbavaji sa nerovnosti povrchu a vystihuji sa v podstate
najdodlezitejsie vlastnosti objektu.

Podla (Skvarenina, 2002, 5.9) sa na reprezentaciu objektu vyuziva:

. Hranova reprezentdcia objektu,

. Plosnd reprezentdcia objektu.
Pre zobrazovanie 3D objektov (aj na webe) existuje vela roznych formatov. Medzi najpouzivanejsie
patria:

J DWF (Design Web Format),

. IGES (Initial Graphics Exchange Specification),
. COLLADA (Collaborative Design Activity),

. U3D (Universal 3D),

o X3D (EXtensible 3D Graphics),

. KML (Keyhole Markup Language).



Virtualna realita

Jazyk VRML (Virtual Reality Modeling Language) je urceny pre popis obsahu virtudlnych svetov a
ich vzajomného vztahu. Definuje spdsob zapisu virtudlnych svetov do siborov v textovom tvare. Je
teda sucasne i formatom, predpisom pre zapisovanie informdcii urcitého typu. je medzinarodne
uznavany format, slUZiaci na popis trojrozmernej virtudlnej reality ako aj format textového
suboru, do ktorého sa tento popis uklada. Jazyk VRML sa pritom vyznacuje déleZitou vlastnostou -
nevznikol ako produkt jednej firmy, ale je vysledkom spolo¢ného Usilia mnohych firiem a
odbornikov z celého sveta. Klasicky VRML subor je nazyvany "world" (svet) a ma priponu .wrl. Na
obrazku 2 je ukazka vytvoreného virtualneho sveta — mestska ¢ast KVP Kosice.

Jazyk VRML sa vyznacuje nasledovnymi vlastnostami (Kuzevic¢ova a kol., 2001):

J virtudlne svety tvorené priestorovymi objektmi si kombinované s multimedidlnymi
prvkami, akymi su obraz, video a zvuk,
. pri tvorbe vizualnych svetov je moZné vyuzivat prvky zapisané v lokadlnych suboroch, ale

mozno vyuzivat aj sibory umiestnené kdekolvek v sieti Internet. Rovnako je moiné
medzi virtudlnymi svetmi plynulo prechadzat, podobne ako pri prechadzani strankami
WWW,

. animacia, interakcia a manipuldcia s virtudlnymi objektmi je zaistend jednotnym a
prehladnym sposobom. Rovnaké prostriedky sa pouzivaju pre popis statickych i
dynamickych svetov, statické svety je mozné rozsirit na dynamické a opacne,

o sucastou jazyka su definicie spésobu pohybu uZivatela, podpora automatickej navigacie
vo virtualnom prostredi, popis reakcie virtualneho sveta na pouzivatelovu ¢innost,

o virtualne svety je mozné umiestriovat na WWW strankach,

J jazyk VRML umoznuje spolupracu s dalSimi programovacimi jazykmi (Java, JavaScript),
ako aj aktivaciu inych programov, predovsetkym prehliadacov WWW stranok,

J popis virtualnych svetov je ukladany iba v textovom, teda lahko citatelnom tvare;

Obrazok 2 Prvotna vizualizacia bez definovania obmedzujucich podmienok pohybu
pozorovatela

; D:\scened.wrl - Microsoft Internet Explorer provided by msn.atlas.cz
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Zdroj: Kuzevi¢ova a kol., 2001

Vizualizacie sa v dnesSnej dobe teSia Coraz vacsej popularite. Ide hlavne o moderny pristup k
ziskavaniu informacii a znalosti. KvyuZivaniu virtualnej reality su vsucasnej dobe pouZivané



Specidlne okuliare arukavice, ktoré umoznuju simuldciu hmatu. Okuliare svojim zobrazovanim
a prenasanim obrazu do oka vytvaraju v mozgu trojrozmerny obraz.

Vyuzitie 3D vizualizacie
Tvorba a analyza 3D objektov sa stala neoddelitelnou sticastou mnohych oblasti.

Jednym zo zaujimavych prikladov z praxe je aj projekt 3D vizualizacie fudského tela VR Anatomy,
ktory vyrazne ulahdi studium a pripravu mladych medikov. Autorom je Student z Lekarskej fakulty
Univerzity Komenského (Ondrus, 2017). Princip je jednoduchy: Studenti si nasadia 3D okuliare (VR
headset) a prostrednictvom vytvorenej Specialnej aplikacii sa dostavaju do virtudlneho prostredia,
v ktorom moznost spoznavat [udské telo. Mozu vidiet jednotlivé organy, ¢asti ludského tela a jeho
Struktury. Ukazka prace vo virtudlnom prostredi je na obrazku 3.

S tvorbou 3D modelov v oblasti mediciny suvisi aj moznost ich naslednej tlae prostrednictvom 3D
tlaciarni. Pévodne sa 3D tla¢ pouzivala len v stomatoldgii na nazornu vizualizaciu, ako bude vyzerat
chrup po zakroku, do budicnosti sa uvazuje aj napriklad vytlacenie chybajlcej ¢asti ludského tela.
MozZnosti su vSak ovela SirSie. Pouzitie 3D tlace je prinosom aj pri vizualizacii vo vyucbe medikov ¢i
lekarov, vizualizacia planovania lieCby. Prostrednictvom 3D tlaci sa m6zZu vytvarat implantaty ,na
mieru“ a ortopedické pomocky pre pacientov. Do buducnosti je mozné zavedenie nového
predmetu zameraného na 3D tla¢, na ktorom by sa Studenti naudili pouzit spracovat vysledky CT
skenov, pracovat s datami, s kreativitou v ramci svojich medicinskych vedomosti a grafickym
zruénostiam na tvorbu 3D modelov (Thurzo, 2015).

Obrazok 3 Virtudlne prostredie Heart 3D

The Buman Heon
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Zdroj: http://2.bp.blogspot.com/-
pAhyPNPhYhw/VkquXbzDFbl/AAAAAAAAZDs/YIw7hLxe6N0/s320/2.png

Daldim prikladom aplikdcie 3D prostredia je vytvorenie simuldtorov. Simuldtory su $pecidlne
pocitace imitujuce realne pouzivanu techniku (autd, lietadld). Virtudlny simuldtor reaguje na
¢innost cviciacich - realnych ludi. Jedna sa o Specidlny pocitadovy systém, ktory umozriuje
vzajomnu komunikdciu cvi¢iaceho a simuldtora v redlnom case v simulovanom trojrozmernom
prostredi. Letecké simulatory sa pouZivaju pre vycvik pilotov.

Vyucéba vo virtualnom laboratériu predmetov fyziky, chémie a pod.. Vyucba vo virtudlnom
fyzikdlnom laboratériu vytvara predstavu o aplikacii VR pre experimentovanie a objavovanie
limitov virtudlnej reality a prostredia. Systém vyvinuli pracovnici Houston University a



strediska NASA Johnson Space Center. Systém umoZniuje experimentovat s réznymi
fyzikdlnymi vyzvami ako napriklad pokusy s gravitaciou. Pre vyuZitie sluzi HMD zariadenie, a
rovnako aj pakové ovladace, tzv. Wands (Novak-Marcincin,2016).

Zaver

Informaéné technoldgie a vypoctova technika zasahuju aj do vyulovacieho procesu. Ziaci na
zakladnych aj strednych skolach, studenti na vysokych skolach vyuzivanim modernych vyucovacich
programov a systémov moézu ziskat lepsi prehlad o veciach ako funguju. Pochopit preco a ako to je
tak a svoje vedomosti nasledne preniest do praktického vyuzitia. Pre Ziakov na zakladnych skolach
su zvycCajne vyukové programy pripravené ako hra, ktord dokdze zaujat ich pozornost a hravou
formou ich nie¢o naucit. Na vysokych Skoldch su sucastou navrhovania atvorby systémov
a zariadeni. V spojeni s 3D tlacou predstavuju rapidny postup v procese tvorby novych postupov,
materidlov a vyrobkov pre pouzitie v beZznom Zivote.
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