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IMPLEMENTÁCIA NÁSTROJOV 3D VIZUALIZÁCIE DO VYUČOVACIEHO 
PROCESU 

Žofia Kuzevičová, Štefan Kuzevič, Marcela Gergeľová 

Abstrakt 
Príspevok sa venuje možnosti využívania 3D modelov a virtuálnej reality (virtuálneho sveta) vo vyučovacom procese. 
Rozvoj informačných technológií ako aj technológií spracovania a ukladania údajov, vznik nových (odvodených) 
programovacích jazykov a súborových formátov umožnil nástup trojrozmerného a viacrozmerného modelovania aj v 
reálnom čase. V posledných rokoch sa znovu otvorila cesta k virtuálnemu prostrediu a jeho aplikáciám v mnohých 
oblastiach života. Pre študentov je táto možnosť veľmi atraktívna aj kvôli dostupnosti nových technológií ako sú 3D 
okuliare, 3D helmy a virtuálne svety. Súčasťou vybavenia môže byť aj oblečenie snímajúce pohyb a stimulujúce hmat, 
viackanálový zvuk a pod. Takto tvorené prostredie môže vytvárať predstavu skutočného sveta a pomôcť pri učení a 
trénovaní rôznych situácii, ktoré môžu (alebo aj nemusia) v živote nastať (simulácia pre výcvik letcov, vojenských 
operácií, fyzikálne experimenty, automatizácia činností a vytváranie návykov, ako aj reakcií na špecifické situácie). 
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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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Úvod 
Žijeme v dobe, kde sa s informačnými technológiami stretávame denne a v podstate sa im 
nevieme vyhnúť. Využívame ich pre prácu ale aj pre zábavu. Technológie nám pomáhajú riešiť 
zložité úlohy, umožňujú robiť analýzy v oveľa kratšom čase ako v reálnom čase, simulovať a tiež 
prostredníctvom nich môžeme vytvárať virtuálnu realitu.  

Podstatou virtuálnej reality je tvorba priestorových modelov a scén, manipulácia s nimi, pohyb v 
trojrozmernom priestore a zobrazovanie v reálnom čase. Virtuálna realita sa veľmi rýchlo dostala z 
oblasti vedecko-fantastických filmov a obrazoviek počítačov vedeckých pracovníkov a technikov i 
na obrazovky bežných užívateľov. (Žára, 1999) 

Základom tvorby virtuálnej reality sú postupy používané v oblasti počítačovej grafiky. Počítačová 
grafika sú všetky grafické zobrazenia objektov vytvorené na počítači. Môže byť 2D alebo 3D. Ide 
predovšetkým o tvorbu priestorových modelov a tzv. scén, manipuláciu s nimi, pohyb v 
trojrozmernom priestore a jeho zobrazovanie v reálnom čase. Tieto metódy sú umocnené 
použitím špeciálnych periférií, ktoré zaisťujú obrazovú, zvukovú a hmatovú (polohovú) interakciu. 
(Kuzevič a kol., 2014) 

3D scéna je priestor v počítači a softvéri definovaný súradnicami X, Y, Z. Výsledok nastavenia 3D 
scény ako sú napr. parametre umiestnenia svetelných zdrojov, tiene, nastavenie textúr 
označujeme ako 3D vizualizácia. 



Programy z oblasti virtuálnej reality sa vyznačujú nasledovnými vlastnosťami: 

• všetky deje sa vykonávajú v reálnom čase, teda pokiaľ je to možné s okamžitou odozvou 
na vstupnú aktivitu používateľa, 

• virtuálny priestor a objekty v ňom majú trojrozmerný charakter alebo aspoň vytvárajú 
jeho ilúziu, 

• používateľ neprezerá virtuálny svet len zvonku, ale vstupuje do neho, interaktívne naň 
vplýva a pohybuje sa v ňom po rôznych dráhach, 

• virtuálny priestor je interaktívne ovplyvniteľný a s jeho časťami môže používateľ 
manipulovať. 

Zobrazovanie 3D objektov 
 Trojrozmerné modelovanie sa môže definovať ako proces vytvárania matematického 
trojrozmerného objektu prostredníctvom špeciálneho programu. Praktické využitie 3D 
modelovania a vizualizácie je zobrazené na obrázku 1. 

Obrázok 1 Oblasti využitia 3D modelovania 

 

Pre prácu s objektom v prostredí počítača je potrebné nejakým spôsobom vytvoriť obraz (model) 
reality čiže vytvoriť reprezentáciu reality. Proces sa označuje ako modelovanie. Pri tomto procese 
môžeme zobraziť všetky vlastnosti objektu, alebo vybrané vlastnosti, ktoré sú pre nás dôležité. 
Reálne objekty sa zvyčajne zjednodušujú, nakoľko ich tvar je zvyčajne komplikovaný a nie je možné 
ho matematicky popísať. Zanedbávajú sa nerovnosti povrchu a vystihujú sa v podstate 
najdôležitejšie vlastnosti objektu.  

Podľa (Škvarenina, 2002, s.9) sa na reprezentáciu objektu využíva: 

• Hranová reprezentácia objektu, 
• Plošná reprezentácia objektu. 

Pre zobrazovanie 3D objektov (aj na webe) existuje veľa rôznych formátov. Medzi najpoužívanejšie 
patria: 

• DWF (Design Web Format), 
• IGES (Initial Graphics Exchange Specification), 
• COLLADA (Collaborative Design Activity), 
• U3D (Universal  3D), 
• X3D (EXtensible  3D  Graphics), 
• KML (Keyhole  Markup  Language). 
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Virtuálna realita 
Jazyk VRML (Virtual  Reality  Modeling  Language) je určený pre popis obsahu virtuálnych svetov a 
ich vzájomného vzťahu. Definuje spôsob zápisu virtuálnych svetov do súborov v textovom tvare. Je 
teda súčasne i formátom, predpisom pre zapisovanie informácií určitého typu. je  medzinárodne  
uznávaný  formát,  slúžiaci  na popis trojrozmernej virtuálnej reality ako aj formát textového 
súboru, do ktorého sa tento popis  ukladá.  Jazyk VRML sa pritom vyznačuje dôležitou vlastnosťou - 
nevznikol ako produkt jednej firmy, ale je výsledkom spoločného úsilia mnohých firiem a 
odborníkov z celého sveta. Klasický VRML súbor je nazývaný "world" (svet) a má príponu .wrl. Na 
obrázku 2 je ukážka vytvoreného virtuálneho sveta – mestská časť KVP Košice. 

Jazyk VRML sa vyznačuje nasledovnými vlastnosťami (Kuzevičová a kol., 2001): 

• virtuálne svety tvorené priestorovými objektmi sú kombinované s multimediálnymi 
prvkami, akými sú obraz, video a zvuk, 

• pri tvorbe vizuálnych svetov je možné využívať prvky zapísané v lokálnych súboroch, ale 
možno využívať aj súbory umiestnené kdekoľvek v sieti Internet. Rovnako je možné 
medzi virtuálnymi svetmi plynulo prechádzať, podobne ako pri prechádzaní stránkami 
WWW, 

• animácia, interakcia a manipulácia s virtuálnymi objektmi je zaistená jednotným a 
prehľadným spôsobom. Rovnaké prostriedky sa používajú pre popis statických i 
dynamických svetov, statické svety je možné rozšíriť na dynamické a opačne, 

• súčasťou jazyka sú definície spôsobu pohybu užívateľa, podpora automatickej navigácie 
vo virtuálnom prostredí, popis reakcie virtuálneho sveta na používateľovu činnosť, 

• virtuálne svety je možné umiestňovať na WWW stránkach, 
• jazyk VRML umožňuje spoluprácu s ďalšími programovacími jazykmi (Java, JavaScript), 

ako aj aktiváciu iných programov, predovšetkým prehliadačov WWW stránok, 
• popis virtuálnych svetov je ukladaný iba v textovom, teda ľahko čitateľnom tvare;  

Obrázok 2 Prvotná vizualizácia bez definovania obmedzujúcich podmienok pohybu 
pozorovateľa 

 

Zdroj: Kuzevičová a kol., 2001 

Vizualizácie  sa  v dnešnej  dobe  tešia  čoraz  väčšej  popularite.   Ide   hlavne o moderný prístup k 
získavaniu informácií a znalostí. K využívaniu virtuálnej reality sú v súčasnej dobe používané 



špeciálne okuliare a rukavice, ktoré umožňujú simuláciu hmatu. Okuliare svojím zobrazovaním 
a prenášaním obrazu do oka vytvárajú v mozgu trojrozmerný obraz. 

Využitie 3D vizualizácie 
Tvorba a analýza 3D objektov sa stala neoddeliteľnou súčasťou mnohých oblastí.  

Jedným zo zaujímavých príkladov z praxe je aj projekt 3D vizualizácie ľudského tela VR Anatomy, 
ktorý výrazne uľahčí štúdium a prípravu mladých medikov. Autorom je študent z Lekárskej fakulty 
Univerzity Komenského (Ondruš, 2017). Princíp je jednoduchý: študenti si nasadia 3D okuliare (VR 
headset) a prostredníctvom vytvorenej špeciálnej aplikácii sa dostávajú do virtuálneho prostredia, 
v ktorom možnosť spoznávať ľudské telo. Môžu vidieť jednotlivé orgány, časti ľudského tela a jeho 
štruktúry. Ukážka práce vo virtuálnom prostredí je na obrázku 3. 

S tvorbou 3D modelov v oblasti medicíny súvisí aj možnosť ich následnej tlače prostredníctvom 3D 
tlačiarni. Pôvodne sa 3D tlač používala len v stomatológii na názornú vizualizáciu, ako bude vyzerať 
chrup po zákroku, do budúcnosti sa uvažuje aj napríklad vytlačenie chýbajúcej časti ľudského tela. 
Možnosti sú však oveľa širšie. Použitie 3D tlače je prínosom aj pri vizualizácii vo výučbe medikov či 
lekárov, vizualizácia plánovania liečby. Prostredníctvom 3D tlači sa môžu vytvárať implantáty „na 
mieru“ a ortopedické pomôcky pre pacientov. Do budúcnosti je možné zavedenie nového 
predmetu zameraného na 3D tlač, na ktorom by sa študenti naučili použiť spracovať výsledky CT 
skenov, pracovať s dátami, s kreativitou v rámci svojich medicínskych vedomostí a grafickým 
zručnostiam na tvorbu 3D modelov (Thurzo, 2015). 

Obrázok 3 Virtuálne prostredie Heart 3D 

 

Zdroj: http://2.bp.blogspot.com/-
pAhyPNPhYhw/VkquXbzDFbI/AAAAAAAAzDs/YJw7hLxe6N0/s320/2.png 

Ďalším príkladom aplikácie 3D prostredia je vytvorenie simulátorov. Simulátory sú špeciálne 
počítače imitujúce reálne používanú techniku (autá, lietadlá). Virtuálny simulátor reaguje na 
činnosť cvičiacich - reálnych ľudí. Jedná sa o špeciálny počítačový systém, ktorý umožňuje 
vzájomnú komunikáciu cvičiaceho a simulátora v reálnom čase v simulovanom trojrozmernom 
prostredí. Letecké simulátory sa používajú pre výcvik pilotov. 

Výučba  vo  virtuálnom  laboratóriu predmetov fyziky, chémie a pod.. Výučba  vo  virtuálnom  
fyzikálnom  laboratóriu  vytvára  predstavu  o aplikácii  VR  pre experimentovanie  a objavovanie  
limitov  virtuálnej  reality  a prostredia.  Systém  vyvinuli  pracovníci Houston  University  a 



strediska  NASA  Johnson  Space  Center.  Systém  umožňuje  experimentovať s rôznymi  
fyzikálnymi výzvami  ako  napríklad  pokusy  s gravitáciou.  Pre  využitie  slúži  HMD zariadenie, a 
rovnako aj pákové ovládače, tzv. Wands (Novák-Marcinčin,2016). 

Záver 

Informačné technológie a výpočtová technika zasahujú aj do vyučovacieho procesu. Žiaci na 
základných aj stredných školách, študenti na vysokých školách využívaním moderných vyučovacích 
programov a systémov môžu získať lepší prehľad o veciach ako fungujú. Pochopiť prečo a ako to je 
tak a svoje vedomosti následne preniesť do praktického využitia. Pre žiakov na základných školách 
sú zvyčajne výukové programy pripravené ako hra, ktorá dokáže zaujať ich pozornosť a hravou 
formou ich niečo naučiť. Na vysokých školách sú súčasťou navrhovania a tvorby systémov 
a zariadení. V spojení s 3D tlačou predstavujú rapídny postup v procese tvorby nových postupov, 
materiálov a výrobkov pre použitie v bežnom živote. 
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