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Abstract

Current technology development is an area with great development potential and it is
important to monitor this development. Results and opportunities in this area can be positively
used also in the area of education. Education in the area of safety and protection of the
population is emphasized both for professional rescuers and for the population. The
possibilities of new technologies bring the possibility of modeling and representation of
processes that would be practically impossible to implement experimentally in the process of
education. Combining education and innovative technologies has created a project that deals
with augmented reality and helps educate and motivate the public in the field of self-protection.
The article aims to point out innovative elements of augmented reality for education of
professional rescuers, general public or students especially in the field of safety.
Methodological approach is taken from general characteristics to specific case studies using
literature search, analysis and synthesis.
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Uvod

Cilem c¢lanku je zpracovat charakteristiku existujicich prikladti dobré praxe, kde je
vyuzivana rozsifena realita. Jedna se o velmi moderni pfistup ve vzdélavani, kterému predchazela
cela tada technologickych milnikll. Rozsitena realita, tedy realita doplnéna o elektronicky vkladané
informace, se da vyuzit v celé Skale oblasti, od mediciny, pfes pruimysl aZz po vzd€lavani.
A praveé na vzdélavani je zaméfen tento ¢lanek. Na moznosti zefektivnéni vzdélavani pomoci
rozsifené reality. Konkrétné pii ptipravé na mimoiadné udalosti. Clanek predstavuje nékolik
nastrojui vzniklych z projektt, které se zabyvaly inovativnim pfistupem ke vzdélavani. Vyuziti
rozsitené reality pro vzdélavani predstavuje velky pokrok kupiedu. Zviditelnéni a znazornéni
dalezitych mist a informaci pfimo v prostoru umozniuje 1épe pochopit jejich jinak slozité
predstavitelné vazby. Navic se pro rozsifenou realitu oteviela cesta diky mobilnim (chytrym)
telefontim a tabletim, které jsou dnes jiz béznou soucasti zivota. Budoucnost lze spatovat také
ve specializovanych brylich, které virtualni a realny svét jesté vice propoji.

Generace pocitaciu

Virtualni realita je bytostné spojena s pocitaci. Praveé jejich rozvoj umoznil vytvaret
,,Kyberprostor®, zprvu samostatné existujici a postupem cCasu stale vice pronikajici do realného
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svéta. Obsahem této kapitoly je ptedstaveni vyvoje poéitaéli ve vazb&é na prvotni modely a
modelovani, aby se nasledné¢ mohly vyuzit v procesu edukace. Odbornici déli jednotlivé etapy
vyvoje na tzv. generace. Rozdily mezi generacemi jsou znaéné, od obrovskych pocitaci
vyuzivajicich relé, pfes zvySovani rychlosti, zpracovani dat, vyvoje opera¢nich systémi, kapacit
¢i zmen$ovani jejich rozmérit az do podoby, jak je zndme dnes. Pojem ,pocitaé” obecné
predstavuje elektronické zafizeni, které umoZiiuje zpracovavat data, je sloZzen z hardwaru
(pevna ¢&ast pocitace) a ze softwaru (programové vybaveni) [1]. Nasledujici text popisuje jejich
Vyvoj.

Pro nultou generaci jsou charakteristické stavebni prvky, kterymi je pocita¢ tvoten.
Jednd se predevsim o relé. Prvni pocita¢ vznikl v Némecku v roce 1938 a byl pojmenovany
Zeus [2]. Vyvoj pocitact v nulté generaci je spojovan prevazné s II. svétovou valkou, kdy vlady
podporovaly jejich vyvoj napiiklad k prolomeni némeckych Sifer. Jednim z nejznaméjsich
pocitact vytvorenych v té dobé byl MARK L., ktery byl financovan firmou IBM. Pozadu nebylo
ani tehdejsi CSSR, které po n&kolikaletém snaZeni vyrobilo vlastni poéitaé SAPO (Samo&inny
Pocita¢). Prvni generace piinesla vyrazny pokrok s vyndlezem elektronky, coz nahradilo
Casove naroéné relé. Charakteristickym znakem pro tuto generaci je zpracovani dat, kdy se do
paméti nacita jeden program. S timto programem se nadale pracuje, ale po jeho spusténi uz
nelze s pocitatem dale komunikovat. Po ukonceni programu se nahral dalsi program a jeho
data. Tento zpusob byl také zdlouhavy, ale v té€ dobé neexistovaly univerzalni programovaci
jazyky ani operacni systémy. Jednim z nejznaméjSich pocitact t¢ doby je ENIAC, ktery
obsahoval skoro 18 tisic elektronek, 10 tisic kondenzatorti a dalsi soucastky [2]. Nevyhodou
byla i jeho velikost, ktera zabirala naptiklad plochu télocvicny.

Druha generace pfinesla celkové zrychleni vypocti. Programy se nahraly do pocitace
do jedné fronty (davkovy rezim) a pocita¢ dale pracoval saim. Diky tomu se nahradila lidska
pomalost, kdy ¢lovék musel po ukonceni programu nahrat manualné opét dalsi program.
Programy byly do pocita¢i nahravany pomoci dérnych $titki a paskt, nebo pomoci
magnetickych pasek. Vyhodou této generace byl nastup tranzistoru, ktery dovoloval zmenseni
rozméru, zvysil spolehlivost ale také i rychlost. Nastupce druhé generace je tfeti generace,
kterd pfinasi do pocitact integrované obvody a paralelni zpracovani vice programd
(multitasking). Velkym prilomem je pocita¢ IBM 360, ktery byl jakousi stavebnicovou
konstrukci a jehoz se prodaly tisice kust.

Ctvrta generace je generace, ktera trva dodnes, avSak prosla si také velkymi
zménami. Charakteristické pro tuto generaci pocitacli jsou mikroprocesory a osobni pocitace
(PC z ,personal computer”). Vyhodami jsou zvySeni spolehlivosti, rychlosti a kapacity a
naopak zmenseni rozmérti a hmotnosti. IBM PC byl prvnim osobnim pocitatem, ktery se
postupné rozsifil a umoznoval vytvareni grafickych uzivatelskych rozhrani. Rozsifeni osobnich
pocita¢t probéhlo po celém svété. Pozdéji vznikly jejich tzv. mobilni verze — notebooky.
V tomto duchu se az dodnes vyviji poéitae srychlym procesorem, s nizkou hmotnosti a
rozmérem. Velkym pokrokem nastaly zmény také u vyvoje software. Jedna se o spolecnosti
Microsoft, Linux a Mac OS, které umoznuji uZzivateli velké mnoZstvi moznosti vyuzivani
pocita¢t. Paralelné s vyvojem Ctvrté generace zacal vznikat také internet [2]. Z pohledu
vytvareni virtudlni reality je podstatny vyvoj osobnich komunikaénich prostiedkd. Postupem
Casu se pevné telefonni piistroje osamostatnily od svych piivodd a staly se z nich mobilni
telefony. Vyrobei vSak brzy pfisli na to, ze je mozné tyto telefonni pfistroje integrovat
S pocitacem, coz vyrazné rozsifilo jejich vyuzitelnost a potiebnost. Z pohledu prodejct
samoziejmé také prodeje. Dnes si lze velmi tézko predstavit bézny zivot bez mobilniho
telefonu. Jakymsi pfechodem mezi malym mobilnim telefonem a notebookem se staly tablety.
Ty vyuzivaji vétsi zobrazovaci plochu, nicméné principidlné se jedna spiSe o telefony. Pata
generace je prozatim budoucnosti, ve které se pocita s rozsitenim umélé inteligence.
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Vyuziti po¢itac¢i pro vzdélavani

Zapojovani pocitacl a viibec pocitatové techniky do vyukového procesu probiha velmi
zvolna. Diivodem jsou pfedevsim naklady potiebné k pofizeni odpovidajici techniky. Nékde
kolem roku 2000 byly pocitacové uc¢ebny ve skolach horkou novinkou, ne kazda skola je méla a
ti, co je vybudovali, teprve hledali jejich potencial pro vyuku. Pozdgji ptibyly dataprojektory,
elektronické tabule (SmartBoardy) a dnes je pomérné bézné vyuzivani tabletd. Pocitacové
ucebny bereme jako béznou soucdst skol, stejné jako laboratofe, Satny nebo télocvicny.
Zvysujici se mnozZstvi a tim dostupnost poéitadové techniky otevira celou fadu moznosti, jak ji
vyuzivat. Pfes podporu ve formé videa, obrazkti a informacnich databazi, e-learningu,
zpracovani domacich tkoll a testi v elektronické podobé, az po moznost konzultaci pomoci
komunikatort, jakymi jsou Messenger, SKYPE nebo VIBER.

Pocitace tak mohou pfedstavovat pomyslny most mezi studentem a ulitelem pro
pfedavani informaci. E-learning pfedstavuje vys$i moznost tim, Ze podporuje multimedialni
interaktivni vzdélavani nové generace, ¢i lze pocitaé vyuzit k objasnéni realnych procest
pomoci modelt a simulaci a je tak vyuzitelny pro samostudium. Pravé poc¢itacové modely, resp.
vytvareni celych virtualnich svétu (kyber-reality) stilo u zrodu snahy o propojeni obou svétl a
dalo vzniknout rozsifené realité. MozZnost kvalitniho zndzornéni a modelace v procesu vyuky
vSak vyzaduje kreativni pfistup pedagoga a piiméfené uzivatelské nebo pokrocilejsi znalosti
k vyuziti ve vychovném procesu.

Modelovani

Pfi sledovani okolnich procest a jevi, a ve vyukovém procesu zvlasté, je velmi Casto
obtizné predstavit si vnitini vazby a nékdy i samotnou vnitini architekturu. Historicky se
Vv téchto pfipadech vyuZivaji zjednodusujici schémata a diagramy. Ty vSak opét postihnou jen
maly kousek celého systému a nejsou schopny komplexniho pohledu. Diky modelovani, které
lze chapat jako tviréi lidskou ¢innost, jsme schopni idealizovat a zjednoduSovat déje realného
svéta tak, Ze virtualni verze daného systému je stale velmi blizko realité. Lze tedy fici, Ze
modelovani pfedstavuje zobrazeni skutecnosti nebo néjakého prvku [3]. V oblasti herniho
pramyslu se ve vétsing pripadi modeluji pouze ty prvky, se kterymi dochazi k interakci. Zbyly
svét (pozadi, nehybné objekty) je nejcastéji dodavan pouze ve formé 2D obrazku. Pro vytvoreni
iluze herniho prostoru to vsak vétSinou staci. Diivodem pro toto zjednoduSovani je predevsim
vykon domaécich pocitaci.

Pro vyobrazeni slozitych d&ji, jakymi jsou meteorologické mapy, mapy povodni, popt.
simulace havarii, je potfeba daleko vétsi vypocetni vykon a zde se uplatiiyji ,,superpoéitace®
s mnoha vypocetnimi jadry, které se v podstaté velikosti vraci ke svym kofenim — salovym
pocitacim. Vypocetni vykony jsou vSak samoziejmé nékde Uplné jinde. Vizualizace je
technicky mozna v podobé plochy (2D), prostoru (3D) a déje v prostoru. Pokud se jedna
0 modelovani v prostoru, je vysledek ¢lovéku mnohem bliz diky vétsimu prozitku a vnimani.
Nejvyssim takto moznym modelovanim a prozitkem je virtudlni realita (virtualni svét), kde se
jedna o komplexni simulované prostfedi s vnitinimi zakonitostmi a charakteristikami. Idealné
doplnéné o interakci s nim [4]. Jedna se o nové uzivatelské rozhrani, jehoz cilem je co nejvice
priblizit pocitacové prostiedi skutecnosti tak, jak je vnimano naSimi smysly. Soucasti virtualni
reality je zapojeni zraku, sluchu, hmatu a diky virtualné interaktivnimu systému dovoluje
prostfedi nejen zkoumat, pohybovat se, prohlizet si ho, slySet odpovidajici zvuky, ale také ho i
modifikovat. K tomu, abychom se do virtudlni reality mohli ponofit, je za potfebi pouziti
virtudlnich bryli a dal§ich komponent, které ndm toto proziti umozni [5]. Niz§im stupném
virtualni reality je tzv. roz§ifena realita, kterd je hlavnim obsahem ¢lanku.
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Rozsiiena realita

Rozsifenou realitu (z anglického Augmented reality) je mozné si piedstavit jako
mezistupenl mezi realnym svétem a virtualni realitou. Jeji filozofie neni nova, ale diky vyvoji
techniky, jako jsou mobilni zobrazovace — mobily, tablety, se rozsifila i rozsifena realita (dale
jen ,,AR®). Rozsifena realita umoziuje pozorovat realny svét s uméle zakomponovanymi prvky
a lze ji vyuzit napiiklad jako technickou asistenci pifi opravach automobild, pii zjednoduseni
obsluhy v tovarnach nebo jako nastroj pro vzdélavani [6].

Historie rozsifené reality sahd az do roku 1968, kdy Ivan Sutherland vynalezl ,head
mounted display“. Tento displej si lze predstavit jako zafizeni, které se nosi na hlavé nebo je
soucasti pfilby. Samotny displej je pak umistén bud’ pied jednim, nebo obéma ofima. A praveé
pan Sutherland jako prvni mohl pomoci téchto bryli pozorovat model krychle v redlném
prostiedi. Diky sledovani relativni pozice mezi brylemi a znackami rozmisténymi v prostoru
bylo umoznéno zafixovat krychli na misté a tim vznikla augmentovana realita [6].

Principem fungovani AR je pfidani digitalniho obsahu na zivy kamerovy obraz tak,
aby pridany obsah vypadal jako soucdast realného svéta. Pro fungovani AR je dulezité pochopit,
co se ma snimat a kde se to ma snimat, coz nasledné umozni ziskat pozici a orientaci objektu.
K tomu, aby bylo mozZné ptichyceni prvkid, se vyuziva lokaliza¢nich znaéek, kde se diky
programu Computer Vision nasledné rozpoznaji obrazy pomoci algoritmu. Tyto techniky
umoziuji ziskat pozici a orientaci objektu nebo prvku.

Zatizeni podporujici AR

Dnesni doba nabizi moznosti pro vyuziti AR od nejrozsifenéjsich mobild, tablett, az
po 3D bryle. Asi nejjednodussi cesta je pomoci chytrych telefonti, ve kterych jsou
zakomponovany operacni systémy typu Android, Apple iOS, nebo Windows. Pro zachyceni
pohybu telefonu v prostoru je nezbytné vybaveni plnohodnotnym gyroskopem, ktery vsak stale
neni jejich béZnou soucasti. Dalsi potiebné komponenty: GPS, ¢o¢ky objektivi, elektronicky
kompas, internet, které AR pozaduje pii svém uziti, uz v drtivé vétsiné ve vybaveni chytrych
telefontl jsou. [8]

Mobilni telefony se fadi mezi nejrozsifenéjsi zafizeni, které AR podporuje. Nekteré
velké firmy dokonce vyuzivaji vlastni technologie pro vyuzivani AR a pouzivaji je
k prezentovani novych zafizeni. Divod je ziejmy, efekt AR je velice zajimavy a budi
pozornost. Podobnym zplisobem lze vyuzivat tablety, jejichz vyhodou je velikost zobrazovaci
plochy, ktera je vykoupena vahou a rozméry zafizeni. Tablety se jevi jako vhodnéjsi volba pro
firmy diky své velikosti, zato mobilni telefony, které jsou ve vétSiné piipadti mnohem mensi,
jsou vhodnéjsi pro bézné uzivatele.

Dalsi moznosti, jak vyuzivat AR, jsou specialni bryle. Bryle obsahuji kameru a lze
ovladat pomoci dal§ich prvki, jako jsou tlacitka, ale také gesta. Umoziuji volny pohyb
uzivatele v prostoru. Diky témto vyhodam bryle zvySuji dojem realnosti. Ov§em nevyhodou je
nemoznost sdileni obrazu s jinou osobou [5]. Na trhu se setkame s celou fadou technickych
feSeni. Ty nejlevné&jsi obsahuji pouze potfebnou optiku a pro funkci je nezbytné dovniti vlozit
telefon vybaveny dnes jiz volné dostupnym software. Optika pak vytvoii iluzi prostoru.

Po dobu zdokonalovani a vyuzivani AR vzniklo mnoho aplikaci i her. Ale v tomto
kontextu se mizeme také bavit o vyhodach, pfi kterych lze redlné pomoci v praxi, jako je
napiiklad oblast mediciny, vyroby a opravy techniky, vizualizace, planovani robotickych cest,
¢i vojenské letectvi [7]. Oblast, kterou nelze opomenout a diky AR ji lze vice zatraktivnit, je
oblast vzdélavani, konkrétné vzdélavani v bezpednosti a nejptesnéji v oblasti ochrany
obyvatelstva.
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VyuzZiti AR pro vzdélavani v oblasti ochrany obyvatelstva

Oblast bezpecnosti je specificka tim, ze popisuje mechanismy a efekty, které nelze
v realném svété predvést. Nikdo nevytvori umyslné povoden, rozsahly pozar nebo nakazu jen
proto, aby mohl studentiim demonstrovat obsahy plant, systém krizového fizeni nebo zvladani
katastrof. Oblast bezpeCnosti je proto pro vyuziti virtudlni reality piimo idealni oblasti.
V predchozim textu bylo konstatovano, ze rozsifena realita patii do této oblasti. Samotné
vzdélavani pomoci AR poméha k oziveni vyuky a zapamatovani si obsahu diky vice vjemtim.
Vyuka se miize ubirat dvéma sméry, za prvé Cist€¢ vzdélavaci cestou, anebo za druhé cestou
praktickou. V piipadé &isté vzdélavaci cesty se jedna predevsim o vyuziti tisténych ucebnich
textd, ucebnich podpor ¢i informacnich letdkd, které jsou obohaceny o prvky AR. V piipad¢
praktického pfistupu se AR vyuzije pro modelaci a zndzornéni terénu. Smyslem této cesty je
pfedevS§im zobrazovani virtudlnich prvkd, které by predstavovaly napiiklad evakuaéni cesty,
evakuacni shromazdisté, bezpeCnostni znacky apod. Je také mozné demonstrovat, jaké budou
predpokladané nasledky (napt. vySka hladiny vody pii povodni, $ifeni plamene pfi poZzaru,
havarie na chemickém ¢i jaderném zatizeni nebo proces evakuace).

VyuzZiti AR pro teoretickou a praktickou vyuku

Teoreticka vyuka pfedstavuje vyuziti tisténych materiald, jako jsou naptiklad ucebnice
¢i jiné studijni opory. Diky AR lze tyto texty obohatit naptiklad o obrazky, videa ¢i 3D
animace, coz lze kuptikladu vyuzit jako nastroj slouzici k ndzornému zobrazeni a lepSimu
zapamatovani si probirané problematiky. Pfiklad lze vidét na obrazku 1. Ten predstavuje
tisténou formu obrazku napiiklad ve studijnim textu. Diky pouziti mobilniho zafizeni a
aplikace, ktera umoziiuje naditani AR, lze vidét prvek AR v prostoru — lze snim otacet,
ptiblizovat apod.

Touto formou je mozné piiblizit studentim vétSinu probirané problematiky, protoze
diky vizualizaci je pro mozek jednodussi si hodné véci zapamatovat a hlavné i dal predstavu
rozvijet.

[vlastni zpracovani]

Obr. 1
Teoreticka ukazka
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Praktickd vyuka by vtomto pfipadé mohla predstavovat napiiklad vyuziti AR pro
Skolni prostor ¢i okoli skoly. Vyuziti této formy vyuky by spocivalo ve vizualizaci AR
Vv prostorach, kde by umoznilo zlepSeni piedstavivosti napiiklad béhem volného rozvoje pozaru
a procesu evakuace, tedy zobrazeni hofeni pfi pozaru a vyvoje dymu, moznosti odvétravani,
haseni ru¢nimi pfenosnymi hasicimi pfistroji ¢i vnitfnimi nasténnymi hydranty, ptehled
bezpecnostnich znadek, evakuaénich cest, pozarné bezpe¢nostnich zatizeni apod. V okoli skoly
by se dalo vyuZzit zobrazeni mist pro shromazd’'ovani osob, mist pro pfijezd slozek IZS ¢i
pokyny pro poskytovani prvni pomoci.

Ovsem praktickou vyuku je mozné praktikovat i na jinych mistech, nez je jen Skola.
Muze se jednat naptiklad i o vyuziti vefejnych mist (obchodni centra, pamatky,...), které by
poskytovaly zékladni informace o téchto mistech, ¢i by se daly zobrazovat rizné bezpeénostni
prvky. Moznym ptikladem, jak vyuzit AR v terénu nebo prostoru, by mohla byt aplikace IKEA
place. Aplikace umoziluje naskenovat prostor (mistnost) a nasledné¢ v ném pomoci AR zobrazi
virtualni nabytek, viz obrazek 2 [9]. lkea place je jednim z moznych piikladd, jak by se
virtudlni prvky spojené se $kolou mohly zakomponovat do vzdélavani a tim ho i zefektivnit.

Obr. 2
Prakticka ukazka [9]

Piiklady dobré praxe

V nasledujici ¢asti textu jsou prezentovany nékteré vystupy z projektt, které existuji ve
vazbé na ochranu obyvatelstva a mohou nadale slouzit jako ptiklad pro dalsi feSeni ¢i rozvinuti
problematiky.

Projekt Multimedialni skripta pro odbornou pfipravu obsluhovatelii motorovych pil v JPO

V soucasné dobé existuji neékteré projekty, v nichz jsou zakomponovany technologie
AR a lze je efektivné vyuzit. Mezi prvni projekt, ktery vznikl ve spolupraci HZS CR a Centra
pro bezpecny stat, a.s., jsou Multimedialni skripta pro odbornou piipravu obsluhovatell
motorovych pil vjednotce PO. Skripta jsou vypracovana dle osnov vydanych pokynem
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generalniho feditele HZS CR ze dne 25. 2. 2014 ¢&. 11/2014 [10], kterymi jsou stanovena
pravidla a zasady prace s pifenosnou motorovou fetézovou a rozbruSovaci pilou a pravidla
odborné ptipravy obsluhovatelti a instruktor motorovych pil. Skripta obsahuji technologii AR,
kterou je mozné pomoci chytrého mobilniho zatizeni vizualizovat 3D objekty, zvuky, animace a
videa, ktera jsou vytvofena specidlné pro toto téma. Diky multimedidlnim skriptim je nyni
mozné zefektivnit odbornou piipravu jednotek PO.

Pomoci tohoto projektu je vidét, ze vyuziti AR se da aplikovat i na jednotky PO.
S vyvojem technologie AR se princip vyuziti vice vyvinul oproti vySe zminénému projektu, kde
se jednalo spiSe o pozorovaci modely ¢i vizualizovand témata.

Projekt AR Safebook

Zaméfeni aktualné béziciho projektu sméfuje prave na oblast vzdélavani obyvatelstva.
Projekt nese nazev AR Safebook — Rozsifena virtualni realita v oblasti bezpegnosti. Ugelem
projektu je piiprava a zvySeni sebeochrany obyvatelstva v ohrozeném tzemi, tedy Uzemi
ohrozeném chemickou ¢i jadernou havarii. Hlavnim vysledkem projektu je funkéni vzorek ,,AR
Safebook®, ktery souhrnné reflektuje interaktivni formou jasné specifikované téma
pramyslovych a radia¢nich havarii, kde je toto téma podrobné rozpracovano. Vystupy projektu
maji dvé hlavni oblasti zaméfeni. Prvni vyuziti rozSifené virtualni reality pro vzdélavani
odborné vetejnosti a studentl, druhd ¢ast pak na vzdélavani laické verejnosti.

Ve druhé c¢asti projektu je zpracovana technologickd analyza pro vyvoj funkéniho
vzorku. Ten je integrovan ze tfi komponent — odborna publikace pro odbornou vefejnost a
studenty, publikace pro laickou vefejnost, AR aplikace pro mobilni zafizeni a podplirny webovy
portal. Tato Cast popisuje podrobné technologii virtualni a rozsSifené reality, jeji pouziti a
hardwarové naroky.

Aplikace s rozsifenou realitou bude v pfimé interakci s tematickym tisténym textem
publikace a bude vizualizovat vybrané udalosti nebo prostiedky v oblasti preventivnich
opatfeni. Vyuzitim modernich technologii roz§itené reality bude mozné zobrazit jednotliva
témata pfedmétné oblasti ve 3D vizualizaci, coZ umozni dokonalej$i znazornéni problému spolu
s novym prozitkem uZivatele.

Zavér

Vyuziti vypocetni techniky do vyuky jednoznaéné patii. Pomoci osobnich pocitact
vytvarena virtudlni realita miiZze nabidnout to, co v redlném svété neni mozné, at’ jiz z divodu
velikosti objektd, jejich komplexnosti, vzdalenosti jejich ulozeni nebo naptiklad z divodu
nebezpecnosti. Pravé bezpec¢nost je oblasti, kde je vyuziti simulaci velmi ptinosné. Lidstvo se
udi az na zaklad¢ vlastnich chyb. Virtualni prostor vSak nabizi moznost ,,zazit* nasledky havarii
nebo ptirodnich katastrof s pfedstihem a tim se pfipravovat na odpovidajici reakci v predstihu.
Prispévek se zamétil na moznosti vyuziti nejen plnohodnotné virtualni reality, ale také reality
rozsitené. Ta spojuje realny svét s virtualnim a nabizi Siroké moznosti vyuziti. Jmenované piiklady
projektu multimedialnich skript pro odbornou pfipravu obsluhovatelti motorovych pil v JPO a
projektu AR SafeBook — rozsifena virtualni realita v oblasti bezpe¢nosti, jsou mezi prvnimi pokusy
0 jejich vyuziti a mohou poslouzit jako inspirace pro dalsi zavadéni této technologie do vzdélavani.

Clanek vznikl v ramci projektu ,, AR Safebook — Rozsifend virtudlni realita pro prevenci
V oblasti bezpecnosti“, Bezpecnostni vyzkum Ministerstva vnitra Ceské republiky — projekt cislo
V120192021122, poskytovatel Ministerstvo vnitra Ceské republiky.
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Résumé

The use of computer technology is closely related to teaching. Using personal
computers, the virtual reality created can offer what is not possible in the real world, either
because of the size of the objects, their complexity, the distance to which they are stored or, for
example, because of the danger. Safety is an area where the use of simulations is very
beneficial. Humanity learns only through its own mistakes. However, the virtual space offers
the possibility to “experience” the consequences of accidents or natural disasters in advance
and thus prepare for the corresponding reaction in advance. The paper focused on the
possibility of using not only full-fledged virtual reality, but also augmented reality. It combines
the real world with the virtual world and offers a wide range of applications. These examples of
the Multimedia Scripts Project for Training of Chainsaw Operators in Fire Protection Units
and the AR SafeBook project - an expanded virtual reality in the field of safety- are among the
first attempts to use them and can serve as an inspiration for further introduction of this
technology into education.
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