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UNITY 3D - TVORBA VYUCBOVYCH MATERIALOV
UNITY 3D - CREATION OF EDUCATIONAL MATERIALS

LUKAS KUZELOVSKY

Resumé

Tato praca sa zaobera aplikdaciou systémov virtudalnej reality v edukdcii a tvorbou
didaktickych materialov prostrednictvom vyvojového prostredia UNITY 3D a vyuZitia
frameworku spolupracujucich systéemov, za dodrzania didaktickych zasad a poziadaviek.
Navyse taktiez pojedndava o moznej didaktickej technike Specializovanej na prezentdciu
zhotovenej didaktickej pomocky aj jej manipulaciu prostrednictvom systémov virtualnej
reality. Na zdver popisuje tieto systémy a zameriava sa priamo na prdcu vo Vyvojovom
prostredi UNITY 3D.

Abstract

This work deals with the application of systems of a virtual reality in education and designing
of didactic materials via the development environment of Unity 3D and the use of the
framework collaborative systems, in compliance with the didactic principles and
requirements. Furthermore discusses possible didactic technologies specialized for
presenting of a constructed education tool and it's manipulation by the means of systems of a
virtual reality. In conclusion also describes those systems and focuses directly on the work
within the integrated development environment of Unity 3D.

UvoD

Vedomosti, spravanie a ndzory Studentov st do velkej miery zavislé od vzdelavacej
inStitacie, ktort navstevuju, vyucujlicimi, ktori ich vedil k vzdelaniu a v neposlednom rade od
kvality vyuCovacieho procesu a zaujmu Studenta sa vzdelavat. Samotnd hodnota
vyucovacieho procesu ako aj tizba Studenta po vedomostiach je nasledne podmienena
kvalitou a formou vykladu.

Z hladiska nedostacujucich vykladov odbornych vyucovacich predmetov, ktoré
vyzaduju demonsStréciu riesi tento projekt nejednoznacnost’ a nendzornost’ u¢ebnych pomadcok
pri vyucbe. Jedna sa prevazne o Studentov odborov vedy a techniky, pretoZze mnohé javy
prirodnych vied, ¢i systémy strojov a mnoho d’alSich st v praxi natol’ko komplexné, Ze bezny
Student ma problém s ich predstavou, ¢o vedie k obmedzenému pochopeniu a stazenej praci
vyucujuceho. Tento problém je v skolstve pritomny uz od nepamati, av§ak technicky pokrok a
rozvoj vypoctovej techniky ndm umoziuje vytvarat’ alternativne rieSenia.

1 Systémy virtudlnej reality v edukacii

Dne$né deti travia za roznymi platformami informacnych a komunikacnych
technologii mnoZstvo Casu, si im vystavované od ranné¢ho veku a stivaji sa pre nich
prirodzenym prostredim. Je potrebné uvazit, ako by sa dal tento fenomén modernej doby
vyuzit' v prospech vzdeldvania. Predkladanou moznost'ou v dobe frekventovaného vyuzivania
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informa¢nych a komunikaénych technologii je vyvoj virtudlnych prostredi ponukajucich
moznost’ nie len zabavy, ale aj vzdelavania a vychovy — edukécie.

Mnohé vyskumy preukazali, Zze ucebné pomocky vo forme 3D Ziakom pomahaju
udrzovat’ pozornost, sustredenie a vzbudzuju u nich aktivitu, ¢o vedie pochopitelne k lepSim
vysledkom a zlepSeniu kvality vyucovacieho procesu. Nielen ze im umozni sa pohybovat
v akomkol'vek prostredi, ale m6zu ho ovplyviiovat’ a pracovat’ s interaktivnymi predmetmi, ¢i
pozorovat’ vznikajuce javy. Ked'Ze si Ziaci mozu vSetko priamo vyskuSat v simulovanom
virtualnom prostredi a nemusia sa spoliehat’ iba na teoriu, nadobudaju praktické poznatky,
ktoré sa stavaji zakladom pre ich buduce povolanie.

Virtualna realita

Virtuélna realita je umelé prostredie vytvorené softvérom a prezentované uzivatel'ovi
takym sposobom, Ze ho prijme za takmer skutocné. Ide o proces zapojenia Co najviacej
zmyslov, aby bola dosiahnuta optiméalna doéveryhodnost’ iltizie pritomnosti v prostredi,
v ktorom sa v skuto¢nosti nenachadza. Tento fenomén zapojenia zmyslov do edukécie, ktory
vyuziva virtudlna realita spomina aj Komensky, ktory zastaval nazor zapojenia ¢o najviacej
zmyslov do eduka¢ného procesu. Systém vyuky pomocou virtualnej reality pouziva rovnaké
principy asnazi sa o najrealistickejSie nasimulovat skuto¢né prostredie za ucelom
sprostredkovania ho uzivatel'ovi pomocou zapojenia najvac¢sicho mozného pocétu zmyslov.

Pomocou klasického pocitaca je mozné zazit’ virtudlnu realitu najcastejSie dvoma priméarnymi
zmyslami: zrakom a sluchom. No v dnesnej dobe pokrocilej vypoctovej techniky existuji uz
sofistikovanejsie zariadenia priamo zamerané na sprostredkovanie virtudlneho prostredia.

Virtudlnu realitu mézeme podla spdsobu vyuzitia rozdelit’ na:

e Simuldciu skutoného prostredia za ucelom edukécie
e Vyvinutie imaginarneho prostredia hry alebo interaktivneho pribehu

Virtudlnu realitu vyuZiva s oblubou arméada na trénovanie vojakov, ndmornictva
a vzduSnych jednotiek. UmoZiuje im letové, ¢i bojové simuldcie a taktieZ trénovanie
medikov, ktoré Setria naklady za zniené zariadenia a minimalizuju riziko ohrozenia zivota.
Avsak virtudlnu realitu nevyuZziva pri vycviku iba armada. V autoSkolach sa bezne pouzivaju
trenaZzéry na pripravu vodiCov na realne situdcie za volantom ako aj v inych odvetviach,
obzvlast' v zdravotnictve.

Obrazok 4 Holografické zobrazenie virtualnej reality urcenej na edukaciu biolégie pomocou okuliarov
Microsoft Hololens.
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2 Softvérové prostriedky virtudlnej reality - Herny engine

Ako uz bolo spomenuté, je mozna tvorba virtualneho prostredia zameraného na
edukaciu na skolach. Rapidny pokrok v hernom priemysle a v neposlednom rade pokrok vo
vede a technike nam umozniuje denno-denne vyuzivat’ informaéné a komunika¢né technologie
vV osobnych zivotoch vyuzitim réznych zariadeni od smartfonov cez osobné pocitae az po
zlozité zariadenia, ¢i systémy vo forme internetu, médii a hier.

Framework

»laktiez znamy ako aplikacny ramec. Je to softvérova Struktura sluziaca na podporu pri
programovani, vyvoji a organizdcii inych softvérovych projektov. Moze obsahovat’ podporné
programy, systéemové kniznice, podporu pre navrhové vzory alebo doporucené postupy pri
VYVOji.

Jeho cielom je prevzatie roznych typickych problémov pre danu oblast, aby sa navrhari mohli
sustredit na svoju pracu, ¢im ulahcuje vyvoj.© (Wikipedia, 2006)

Engine

Je to softvérovy framework navrhnuty na tvorbu hier. V principe je to balik programov
a suborov, ktoré hovoria ako sa méa hra za danych okolnosti spravat. Zakladné funkcie
vacSinou zahffiajii renderovaci engine sluZiaci na vykreslovanie a konverziu objektov do
scény spolocne s osvetlenim a inymi nastaveniami, engine pre pocitanie fyziky, detekciu
a odozvu kolizie, zvuky, animdcie, umeld inteligenciu, sprava pamite, siet’ a ostatné, aby sa
tvorca mohol sustredit’ na obsah hry a neriesit’ interné zakonitosti.

Kazdy engine je nie¢im iny, Ziaden neobsahuje rovnaky kod, ¢i ,,herné zdkony.*
Herné vyvojové prostredie

Ide o Specializované integrované vyvojové prostredie pre tvorbu video hier, ktoré
poskytuje mnozstvo prvkov, funkcii anastrojov pre pracu umiestnenych v grafickom
uzivatel'skom rozhrani. Mnohé herné vyvojové prostredia st prisposobené aby pracovali
s jednym Specifickym enginom.

V podstate je to program pre tvorbu hier s vlastnymi $pecifikaciami, nie moc odli$ny
od inych programov. AvSak niektoré herné vyvojové prostredia ako napriklad Unity maja
zakomponovany engine priamo v sebe.

3 Unity

Unity je unikatny multiplatformovy nastroj pre efektivnu tvorbu hier a interaktivnych
aplikécii, kombinujuci v sebe ocenovany Unity engine, ndstroj pre spravu herného obsahu a
3D editor herného vyvojového prostredia, v ktorom sa vytvara celd herna scéna. Tato
kombinéacia enginu, hry avyvojového prostredia robi z Unity nedocenitelny ndstroj pre
tvorbu hier a aplikacii na ro6znych platformach.

Spojenie mnohych nastrojov dokopy v navrhovom prostredi a prepojenie s enginom
a samotnou hrou umoznuje spitni véizbu, ¢im ulahcuje a zrychluje tvorbu vdaka spétnej
reakcii po odskusani. DalSou vyhodou je podpora multiplayer médu, takZe ani jednoduché
aplikacie nie st obmedzené jednym hra¢om, ale je mozné virtudlne prostredie vyuzivat' vo
vacsom pocte.
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Systémové platformy a vyuzivanie UNITY
Motto Unity je ,, Vytvor raz, spusti na vsetkom!*

Realizacia a vyvoj vypoctovej techniky etablovali na trhu viaceré IT spoloc¢nosti, ktoré
vyvijali r6zne systémové platformy. Tieto systémy sa z mnohych dévodov liSia po softvérove;j
aj hardvérovej stranke a ich vzdjomna spolupraca byva Casto viac nez problematicka.

Nakolko je Unity multiplatformovy nastroj, podporuje velka $kalu pouzivanych
platforiem a softvérovych aplikacii, ¢o je jeho nepopieratelnou vyhodou. Rovnako
podporuje spolupracu s vys$Sie spominanymi systémami virtualnej reality. Vyvijant aplikaciu
sta¢i vytvorit raz amozno ju findlne vyexportovat na akukol'vek platformu podla
pozadovaného zariadenia na ktorom ju chceme spustit. Spominand Sirokd skala
podporovanych platforiem je jeden z dovodov, ktory robi z Unity vhodny néstroj na pracu
tohto charakteru.

Engine a script

Engine pracuje s vymodelovanymi objektmi, terénmi, svetlami, animaciami, zvukmi,
roznymi efektmi a ich programovanim. Doprogramovat’ je mozné prakticky ¢okol'vek, nové
vlastnosti a nastavenia objektu, posun osvetlenia v zavislosti od c¢asu, rychlost a smer
projektilov, vetra a pohyblivych objektov. Moznosti a funk¢nost’ aplikacie je obmedzena iba
schopnostami developera. Unity engine sa postara o zobrazenie, pocita fyziku, prehrava zvuk
v 3D scénach, aby sa tvorca mohol sustredit’ na obsah aplikacie. Priamo v Unity je mozné
danu aplikaciu spustit’, otestovat’ a doladit’ vSetky pozadované parametre.

Obrazok 5 Zobrazenie vizuilneho programovania pomocou blokov a ich vzajomne logické prepajanie s
d’al$imi sucast’ami vytvaranej scény.

Vizualizacia a simulacia

Vizualizacia produktov, architektonickych néavrhov, ¢i celych arealov. Vdaka
zdokonalenému svetelnému modelu a vykonnému enginu je mozné takmer fotorealistickym
modelom prechddzat’ v redlnom Case. Vizualizacie su interaktivne a je mozné sa 'ubovolne
vSade volne pohybovat, rozhliadat, otvarat dvere, rozsvecovat svetld, pracovat
s interaktivnymi objektmi a vykonavat’ cokol'vek, ¢o sa od aplikacie vyzaduje.

Unity engine prinaSa moznost’ vytvorenia didaktickych pomocok, ako st interaktivne
virtualne simulacie slnecnej ststavy, vesmirnych objektov, fyzikalnych zakonov a javov,
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chemickych reakcii a virtudlnych modelov redlneho sveta, ¢i mnohych inych scenarov bez
rozdielu oblasti a odboru zameranych na edukaciu. Finalny funkény model produktu si moze
nasledne kazdy uzivatel vyskusat v réznych variaciach na svojom zariadeni pomocou
vyslednej vytvorenej spustacej aplikacie alebo priamo vo svojom webovom prehliadaci.

Obrazok 6 Simulacia pretnutia nascriptovaného laseru postavou ovladanou uzivatelom v testovacom
zobrazeni v Unity.

ZAVER

Studenti maji problémy so schopnostou priestorového vnimania a predstavenia si
istych aspektov vedy a techniky na zdklade obrazkov v ucebniciach, ¢i pouZitia tabule a
vykladu vyucujuceho. Tento nedostatok vedie k nepochopeniu danej problematiky, o ma za
nasledok negativne hodnotenia a degradujici zaujem o Studium technicko-vednych odborov.
Princip chdpania Studentov danej problematiky sa meni vd’aka nézornosti virtudlneho
prostredia, ktoré umoziuje do urcitej miery dany jav prezit' a ich skusenost’ sa pretvara v
podstate na istu Grovenn praxe. Pridavnou hodnotou tohto spdsobu vyucovania je fakt, Ze
dnesné deti doslova vyrastaji na roznych platformach informacnych a komunikaénych
technologii, ¢o vedie k tomu, Ze tento sposob vyuky im je bliz8i a pre nich zaujimave;jsi.
Obzvlast, ak by u¢ebna pomocka, teda aj samotna vyuka bola realizovana formou hry, ich
zaujem by rapidne vzrastol. Toto rieSenie by mohlo celkovo plosne zvysit’ prospech Studentov
nie-len technickych predmetov, ale mohlo by vyrazne pomdct’ aj Studentom inych Skol.
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