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NOVE VIZUALNI KOMPONENTY V TVORBE A PREZENTACI
VYUKOVYCH MATERIALU

KROTKY Jan, CR

Resumé

Autor v ¢lanku popisuje a zdivodnuje soucasné trendy v tvorbé studijnich materiald,
zejména multimedidlnich u€ebnic. Zamétuje se predev§im na nové formy aparatu prezentace
uciva v podob¢ 3D komponent. SouCasné autor nastifiuje jejich nové moznosti v oblasti
motivace ve vyuce nebo lepsiho transferu a chapani uciva zéky. Zavér ¢lanku je vénovan
nekterym konkrétnim aplikacim a jejich vyuziti ve vyuce.
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NEW VISUAL COMPONENTS IN THE CREATION AND PRESENTATION
OF TEACHING MATERIALS

Abstract

The author of the article gives a description and reasons of the current trends in
creating study materials, especially multimedia textbooks. In particular, he focuses on the new
forms of device for tutorial presentation in the form of 3D components. At the same time, the
author outlines new opportunities in the area of motivation in education or a better transfer
and understanding the study for the pupils. The final part of the article is dedicated to some of
the specific applications and their use in teaching.

Key words: 3D, multimedia textbooks, visual element, visual literacy

Uvod

3D prezenta¢ni i zaznamové technologie v poslednich letech zazivaji svlij boom,
ovSem na druhou stranu se zda, Ze tyto technologie nebudou primarnim proudem vyvoje
elektroniky. V roce 2012 na Berlinském veletrhu IFA dominovaly projek¢ni piistroje schopné
odhalovat ,,hloubku* reality prostfednictvim detailu ultra vysokého rozliSeni obrazu. Japonska
vlada piislibila tomuto trendu podporu a dokonce slibila prvni Ultra HD pienos na rok 2014
(Reuters, 2013). Technologie vysokych rozliseni a 3D obrazu jsou v povédomi naSich zakd,
nebot’ jiz dnes s nimi piichazeji do styku, vyuZzivaji je k zabavé i vzdélani. Jak jsme z pozice
vzdélavani na tyto nové moznosti piipraveni? Budou mit tyto nové prvky ve vyuce misto? Jak
na n¢ budou reagovat nasSi zaci? Je pouzivani obrazu zprostiedkovavajiciho trojrozmérny
vjem bezpecné? Jak jsou vyukové materidly obsahujici tyto nové prvky ucinné? Na tyto
a podobné otazky musi najit moderni pedagogicky vyzkum odpovédi.

Pojem 3D obecné znamena piitomnost 3 rozméri prostoru, neboli objekty v tomto
prostoru maji kromé své vysky a sitky také hloubku. Uzce tedy tento pojem souvisi s realnym
zivotem a svétem jak ho vidime my lidé. Lidé a celd fada dalSich tvorti je obdafena tzv.
binokularnim vidénim, které souvisi s umisténim jejich o¢i v jedné tad¢. ,,Binokuldrni videni
(stereoskopie) je schopnost koordinovat a usmérnovat obé oci presné na objekt a pak
kombinovat prostrednictvim mozku tyto vizualni obrazy z kazdého oka do obrazu jednotného,
trojrozmérné vnimaného* (Seeing in 3D, 2011). Diky této schopnosti se dobfe pohybujeme
a zijeme v trojrozmérném svété. Nedéla nam problém odhadovat vzdalenost nebo koordinovat
praci rukou v prostoru (chytani mice, vyhybéni se ptedmétim atd.).
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Prakticky veskeré objekty kolem nas jsou trojrozmérné a tedy ,,3D“. OvSem pokud
potidime jejich obraz béznou zaznamovou (jednoobjektivovou) technikou, zjistime, ze tento
obraz ptichazi o svij tfeti rozmér, a to hloubku. Hloubku na takovémto obraze pii sledovani
pak pouze odhadujeme ze znalosti mistnich poméri, pfedpokladanych rozmérit zobrazenych
objektu, zivotni zkuSenosti atd. V ptipad¢ fotografii, grafiky a videa nam pomahaji
k odhadnuti ztraceného rozméru i dal$i pomocné vizualni efekty, jako naptiklad pfitomnost
stind nebo hloubka ostrosti v zabéru. Stav po ztraté tfetiho rozméru — hloubky mizeme i pro
potieby demonstrace vnimani prostoru nasimulovat zakrytim jednoho svého oka a pohybem
nebo praci v daném prostoru. Pro vylouceni vySe uvedenych vlivii znalosti okoli je vhodné
toto okoli odstinit a zbavit tak realitu-obraz vnéjsich referen¢nich objektt. Prakticky si toto
muzete vyzkouset napf. zakrytim jednoho oka a hranim Sachi v polozatemnéné mistnosti atd.

1. Inovace vyukovych materiali v kontextu vyvoje technologii

Autofi Biizd'ala, Smejkal, Stratilova uvadi ve svém &lanku o moznostech tvorby
stereoskopickych materidlt, Ze ,,dnesnim studentiim neprijde prace s tisténou ucebnici
zajimava“ a je tieba hledat dalsi média, ktera budou respektovat aktualni technologicky vyvoj.
Jako jednu z moZnych alternativ autofi uvadéji pravé vyuZiti 3D videi nebo obecné 3D médii
pfi vyuce (Bfizd'ala, Smejkal, Stratilova, 2010). S timto tvrzenim se ztotoZiiujeme i my
a zaroven si uvédomujeme pozadavek na vyvoj soucasnych ucebnic tak, aby se udrzela ¢i
zvysila jejich atraktivita pro soucasné zaky. Potencial multimedialnich uc¢ebnic 1ze obecné
shledavat 1 v oblasti psychologie uceni, nebot’ oproti papirovym ucebnicim umoziuji
zohlednit vSechny zakladni kognitivni styly, zaClenit specifické prvky stimulujici pozornost,
Iépe dynamizovat emociondni ladéni pii studiu a nadzornéji vyuzivat pozitivni transfer
zivotnich zkusenosti do procesu uceni (Lovasova, 2005).

Tato problematika se ovSem netyka pouze inovaci ucebnic, ale vyukovych materiala
a pomticek obecné. My jako pedagogové musime reagovat ,,na podminky, v nichz dnesni déti
a mladez vyristaji. Je to mimo prevazné teoreticky charakter vyuky nedostatek komplexnich
smyslovych podnéti, meéné prilezitosti k viastni zkuSenosti, konzumni pristup ke kulturnim
statkiim a k Zivotu, nahrazovani skutecného svéta svétem elektronickym atd.« (Manak, Svec,
2003). Dnesni ucitel, stale vice pracuje s elektronickymi pomtickami, didaktickou technikou
a internetem. Klasicka papirova ucebnice byla transformovana do své elektronické verze
a momentalné¢ probihaji rizné vyzkumy zkoumajici efektivitu uceni podle takovychto
materidli (napf. projekt Vzdélani 21). Inovace ucebnice neprobihd pouze na urovni
samotného média, ale také na urovni jednotlivych komponent, zejména komponent-aparatu
prezentace a fizeni uciva. Nova multimedialni ucebnice mize obsahovat oproti své papirové
variant¢ funkcéni animace, videa nebo zvuky. Takovéto komponenty jsou jiz v soucasné
vydavanych multimedidlnich a interaktivnich ucéebnicich bézné. S implementaci téchto
novych technologii zaroven ,vznikaji nové poZadavky na prdci clovéka (dovednosti
abstraktniho a systematického teoretického mysleni, chapani sloZitych vztahu, dovednosti
planovat prdci, flexibilné reagovat na nové podminky atd." (Rohlikova, 2009).

Oldfich Lepil ve své publikaci o tvorbé vyukovych material, popisuje rozdil mezi
papirovou a multimedialni ucebnici pfes vlastnosti, které ucebnice papirova ze své podstaty
obsahovat nemtize (Lepil, 2010):

. Interaktivitu (oboustranna komunikace pii predavani ucebni informace)
. Multimedialitu (kombinace audiovizualni slozky s textem)
. Hypertext (viceuroviiovy pfistup umozilujici postupovat riznymi sméry)
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Elektronickd podstata takovychto vyukovych materiali nam umoziiuje pokracovat
v inovacich a implementovat tak dalsi aktualni komponenty jako jsou pravé 3D prvky nebo
hypertextova propojeni na existujici online databaze médii.

2. Tvorba vyukovych materiala s vyuZzitim 3D prvki

Moznost aplikace a komunikace pomoci 3D prvkid nebo materidli Uzce souvisi
s pojmem vizualni gramotnost. Definic a vymezeni tohoto pojmu existuje celd fada, nékteré
Z nich jsou uvedeny v publikaci Vybrané aspekty vizualizace uciva piirodovédnych piredméti
(Bilek a kol., 2007). My se ztotozitujeme nejlépe s definici L. J. a F. G. Ausburnt (Spousta,
2001), ktera zni ,,Vizualni gramotnost miize byt definovana jako soubor dovednosti, které
umoznuji jedinci porozumét vizudalnimu materialu a pouzivat ho pri komunikaci s okolim".
Dulezitd je zde pravé ta schopnost porozumét. Jestlize budeme mit slozity obrazek
prezentovany jednim z druhd geometrického promitani a Zak to nebude schopen pochopit, je
ziejmé chyba v samotném obsahu vizudlni zpravy nebo jeji formé&. Pti vyuziti 3D prvku ve
vyukovém materidlu je také zasadni jeho ucelnost a technicka spravnost. Prvek nebo
dokonce nepochopeni skutecného vyznamu prvku studentem* (Vrbik, Michalik, 2012).

Aplikace 3D objektd, at’ uz stereoskopickych nebo vizualné-technickych by ndm
mohla v této oblasti pomoci. Pokud se vratime k vyse uvedené publikaci, mizeme po jejim
fyzickém otevieni zjistit, ze obsahuje pfilohy obrazkd molekul potizenych stereoskopickou
metodou. Vzhledem k dimenzionalni slozitosti nékterych molekularnich struktur je vhodné
priblizit uspotfadéani v tomto piipadé¢ vizualné jednodussi formou.

DalSi zajimavéa definice pochazi od Heinricha a kol. uz z roku 1982 a zni ,,Vizualni
gramotnost je naucend schopnost odpovidajicim zpiisobem interpretovat vizualni sdéleni
atakova sdéleni také sam produkovat" (Bilek a kol., 2007). Zde vidime, Ze autor
upiednostiiuje jak interpretaci vizudlniho sdéleni, tak zaroven i produkei, tzn. komunikace je
oboustranna. Ditlezité je tedy smérem k divakovi pfenést informaci v takové podobé, aby ji
byl schopen spravné pochopit. Produkce pak spoCiva ve zpétném vytvareni vizualni
informace z rekonstrukce myslenkovych pochodii zdka. Vizualni gramotnost se tyka
interpretace obrazovych materialii a jejich vytvareni, které uc¢inné podavaji sdéleni. Na druhou
stranu jsou to ale 1 dovednosti, které umoziuji ¢lovéku pochopit a uzivat vizualni prostiedky
pfi komunikaci s jinymi lidmi a také to, co vnimame prostfednictvim dalSich smyslt
(Ausburn, Ausburn, 1978).

Neékteré zdznamové a zobrazovaci 3D technologie nejsou tak slozité, abychom je
nemohli zaClenit do aktivit spojenych s rozvojem vizualni gramotnosti. Hojn¢ pouzivana a
I zde nékolikrat zminovana technologie anaglyfu umoziuje jednoduchou implementaci jak do
tisténych, tak elektronickych vyukovych materialti. I zaci mohou tuto technologii zapojit do
své komunikace. Projekt publikovany nakladatelstvim RAABE s nazvem 3D a fotografie, uci
zaky vytvaret a prezentovat vizuadlni informaci pomoci anaglyfu (Krotky, 2009).

Mluvime-li o pojmu ,,3D*, méli bychom rozliSovat prvky zprostiedkujici divakovi
trojrozmérny vjem a prvky, které nam trojrozmérny prostor jen ,,simuluji®. Do prvni skupiny
muzeme zafadit pravé rtizné stereoskopické materidly jako obraz nebo video a do druhé
skupiny ostatni objekty prezentujici ,,pouze” vizualné-technicky tieti rozmér.

3. Vizualné-technicky tieti rozmér

Vyukové materidly a pomtcky, které nezprostiedkovavaji vySe uvedeny prostorovy
vjem a nejsou zaroven trojrozmérné realné obrazy redlnych objekti (hologramy) mizeme
zaClenit do této kategorie. Jednd se o rizné simulatory virtudlniho prostoru a objektd
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prezentované béznymi technologiemi vizualizace a fakticky vidéné divdkem pouze jako
dvojrozmérné. Typickymi piedstaviteli jsou i 3D hry ovladané z pohledu hrace nebo vystupy
raznych 3D grafickych programii typu Google SketchUp. Pred dasem byl v publikaci Clovék
a svét prace nakladatelstvi RAABE zvefejnén prakticky navrh vyukového projektu tvorby
virtualni galerie Skolnich obrazi. Cilem projektu bylo seznamit Zaky s digitalni zaznamovou
digitalizovanych $kolnich dél. Zaci tak mohli svoji galerii virtudlné 3D prostorem prochézet
a zastavovat se pied jednotlivymi vyvéSenymi obrazy a ty si pak prohlizet (Krotky, 2009).

Dalsim ptikladem jak dodat do obrazu hloubku, tentokrat ovSem pomoci detailu je
technologie, kterou prezentuje naptiklad DeepZoom (MSDN, 2012) nebo GigaPan (GigaPan,
2011). DeepZoom pouziva MS SilverLight a GigaPan vyuziva HTML 5. V pfipad¢, Ze
ukazujeme nebo jinak demonstrujeme obycejny staticky digitalni obraz, jsme omezeni tim, co
je na daném obrazu realn¢ k dispozici uz od jeho pofizeni. To znamend, Ze kdyZ si budeme
vybrany obrazek pfiblizovat, dojde ke zvétSeni stavajiciho obrazu a v extrému se tak miizeme
dostat az na Uroven jednotlivych pixeld. ZvétSovanim-ptiblizovanim obrazu tedy neziskame
Zadnou dalsi novou informaci. Coz v realité takto pochopitelné nefunguje. Budeme-li se divat
ze sta metru napiiklad na automobil, neuvidime zadné detaily, ovSem piesuneme-li se o
devadesat metru blize, rozezname jich jiz celou fadu.

Nejjednoduseji 1ze zajistit vice detail v obrazovém materialu jeho pofizenim v co
nejvetSim rozliSeni. DneSni bézné fotoaparaty maji fyzické rozliSeni Cipu i pies 10 Mpix.
OvsSem 1 to ndm nemusi stacit. Napiiklad geolog potfebuje vidét fotografovany masiv jako
celek, aby si udélal piehled o rozlozeni a deformaci riiznych vrstev, ale také zaroven
potiebuje vidét i jednotlivé elementy vrstev samotnych. Nebo elektrotechnik by chtél vidét
celek komplikovaného plosného spoje, ale na druhou stranu si zobrazit i jeho detail v podobé
jedné elementarni soucastky atd.

Vyse uvedené technologie ndm umoziuji odhalovat detaily i v obrazech, které by se
vlivem vzdalenosti mezi zaznamovym zafizenim a zaznamenavanym objektem ztratily.
Princip realizace spociva ve vyfotografovani stanovené kompozice napf. teleobjektivem pies
pfedem danou matici, pokryvajici cely fotografovany objekt. Vyslednd fotografie je
rozliSenim (i vice jak 250 Mpix) mimo sou¢asné moznosti i profesionalnich fotoaparati.

Pti zobrazeni takovéhoto snimku dochazi pochopitelné k urcitym ¢asovym prodlevam
pii nacitani. Tyto snimky tedy nejsou vhodné pro bézné prohlizeni nebo pfenos po internetu.
Zde prave prichazi ke slovu obé zminiované technologie, které jsou schopny k divékovi
odeslat jen tu Cast zvétseniny, kterou chce aktualné vidét.

Myslime si, Ze tyto technologie, které také muzeme zatadit do technologii popisujicich
prostor, protoZe jsou schopny prezentovat jeho realnou hloubku, maji velky potencial ve
vyukovych materidlech elektronického charakteru. Zejména tim minime vyuZiti
v multimedialnich  a interaktivnich  ucebnicich a dalSich materidlech podobného
elektronického charakteru. Vyborné zkusenosti s témito technologiemi ve vyuce maji napf. na
univerzit¢ v Kalifornii, kde ve spolupraci s Microsoft Research vyvinuli platformu
ChronoZoom (ChronoZoom, 2011). Pomoci této platformy konkrétné vizualné demonstrovali
historii planety Zemé od dob velkého tfesku po soucasnost. Divak si tak mtize zobrazit celou
historii Zemé v grafu a pfiblizenim si vybrat urCitou ¢ast, do které se promitaji nové a nové
detaily v zavislosti na hloubce divakova zanofeni.

Zavér

Pti vyuce didaktickych technologii na pedagogickych fakultach jsme Casto slychavali
od budoucich nebo i soucasnych pedagogti povzdechy 0 nedosazitelnosti napi. interaktivnich
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tabuli nebo dalSich modernich zatfizeni. Dnes se nedivime vyuce pomoci netbookt, Ipadi
a multimedialnich ucebnic. Instituce formalniho vzdélavani reaguji na nové technologie
pomaleji nez komercni sféra. Je to zpiusobeno Casteéné byrokracii navazané na tento typ
vzdélavani, financovanim, ale i opatrnosti. Formalni vzdélavani, garantované vzdélavani si
nemuze dovolit tolik experimetovat sinovaci. Do Skolniho prostiedi se musi dostat
technologie dostate¢né pedagogicky overené a prozkoumané. Pravé v piipadé 3D projekci
mohou nastat ruzné problémy svnimanim takto prezentované reality v lep$im pfipadé
problémy se sniZzenim vizualniho komfortu projekce (Hofmann, 2008). Tento problém
nasazeni novych technologii nemusi do jisté miry fesit instituce neformalniho vzdélavani.
Neformalni vzdélavani je na rozdil od formalniho vzdélavani postaveno na dobrovolnosti a
z4jmu vzdélavanych subjektth a musi je tedy dokézat k obsahu poznani ptitdhnout. Jednémi
zZ predstavitelti tohoto druhu vzdélavani jsou science centra (SC) dnes jiz fungujici v celém
vyspélém svété. Snad kazda tato instituce ma v mnoZstvi svych expozic i expozici nebo jeji
¢ast, vénujici se trojrozmérnému prostoru, 3D zobrazovani a projekci.

Navstévnici tak mohou prostiednictvim rtznych exponatd pochopit principy
vybranych 3D technologii od distribuce rozdilného obrazu do kazdého oka, pies barevné
kodovani anaglyfu a polariza¢ni technologie po autostereoskopické displeje. 3D technologie
jsou také v hojné mite pouzivany k zatraktivnéni vyukového obsahu. Napiiklad SC Welios
v Rakouském Welsu mé pro navstévniky ptipravenou 3D prohlidku slune¢ni soustavy a nasi
galaxie kombinovanou navic s projekci na vice ploch. Francouzské SC La Cité des Sciences
laka na vyukové filmy promitané technologii IMAX 3D na sférickou plochu, podobnou
technologii bude disponovat i SC Technamia v Plzni. Film Legenden der Luftfahrt promitany
technickym muzeem Sinsheim by nebyl bez 3D projekce tak atraktivni a nedokazal by
divakovi tak nazorn¢ vysvétlit konstrukéni detaily letadel jako pravé pii projekci 3D a mohli
bychom s vyétem pokracovat.
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