TURKIYE ULUSAL AJANSI

TURKISH NATIONAL AGENCY

Avrupa Birligi tarafindan
finanse edilmektedir

Pokyny pro psani scénaru a vyvoj AR/VR

ZlepsSovani postupu a posilovani klicovych kompetenci
v oSetrovatelstvi pri katastrofach prostrednictvim Learning HUB

(ECoDN-HUB)

2024-1-TR01-KA220-HED-000245267

Cooperation partnerships in higher education (KA220-HED)

“Podpora Evropské komise ptitvorbé této publikace neptredstavuje souhlas s obsahem, ktery odrazi pouze nazory

autort, a Komise nemuze byt ¢inéna odpovédnou za jakékoli pouZiti informaci v ni obsazenych."



(0]:1.\}]

Jak vytvorit efektivni VR simulace 2
Uvod Virtualni realita (VR) 2
Hlavni charakteristiky virtualni reality 2
Vyznam VR ve vzdélavani a simulaci 2
VR skript 3

Struktura VR skriptu 3
Klicové prvky psani VR skript( 3
Prakticky vyvoj skript 3
VR technologie a nastroje 4
Testovani VR simulaci 4
Vyhody a vyzvy VR tréninku 4
Algoritmus pro vytvoreni VR scénare 5
Navrh scénare 6
Cile scénare 6
Popis situace 8
Popis prostredi 9
Nastroje a objekty 10
Interakce — co by mél Gcastnik délat? 10
Jak podrobny by mél byt scénar 11

Sablona linedrniho scénare 13

Pfiklad linedrniho scénare 15

Shrnuti a zavér 19

Odkazy: 20



UvoD VIRTUALNI REALITA (VR)

Virtualni realita (VR) je technologie, kterd umoziuje uzivatellm ponofit se do simulovaného
prostiedi vytvoreného pomoci pocitacové grafiky. Jeho hlavnim cilem je navodit pocit
pritomnosti ve zcela jiném, tzv. virtudlnim prostoru. VR nachazi uplatnéni v rdznych oblastech,
véetné her, vzdélavani, mediciny, architektury a skoleni (Jerald, 2015).

HLAVNI CHARAKTERISTIKY VIRTUALNI REALITY

1. Interaktivita: UZivatelé mohou manipulovat s objekty a ovliviiovat prostiedi pomoci
zatizeni, jako jsou VR headsety a ovladace (Burdea & Coiffet, 2003).

2. Pohlcujici zazitek: VR poskytuje realistické vjemy, které uzivatele plné zapoji vizualné,
sluchové a hmatové.

3. Simulace: Technologie umoziiuje simulaci situaci, které by jinak byly v redlném svété
nebezpecné nebo nedostupné.

4, Smyslova stimulace: Kromé vizudlniho zazitku zahrnuje VR ¢asto zvukovou a haptickou

zpétnou vazbu, coZ zvySuje realisticnost a ponoreni do hry (Slater & Sanchez-Vives,
2016).

VYZNAM VR VE VZDELAVANI A SIMULACI

Virtualni realita nabizi bezpeéné a kontrolované prostiedi pro uceni, které je klicové v
oblastech vyZadujicich pfesnost a kritické rozhodovani, jako je medicina. Studenti si mohou
procvi¢ovat dovednosti bez realnych rizik, coz umoziuje jistéjsi ueni (Makransky & Lilleholt,
2018).

Dalsi vyhodou je moZnost opakovani tréninkovych scénar(i. Na rozdil od tradi¢nich metod,
které ¢asto umoznuji pouze jednorazové procvicovani, VR umoziiuje studentlim opakované se
k simulacim vrétit, coZ zajistuje zvladnuti pfedmétu. Aktivni zapojeni prostfednictvim
interaktivnich zazitk( zvySuje motivaci a udrzeni paméti (Radianti et al., 2020).

VR také zlepsuje retenci prostfednictvim zazZitkového uceni. Studenti si pamatuji informace
lépe, kdyZ se jich mohou "dotknout" nebo je prozit, nez aby je jen Cetli nebo sledovali.
Vizualizace 3D scénarid pomaha pochopit slozité koncepty a aplikovat je v praxi (Dede, 2009).

Jednou z klicovych vyhod VR je okamizitd zpétna vazba. Napfiklad pfi nacviku Iékafskych
postupl mulze systém okamzité analyzovat vykon studenta a nabizet navrhy. Tato okamzita
zpétna vazba urychluje proces uceni a zlepsuje rozvoj dovednosti (Johnsen et al., 2016).

A konecné, VR podporuje rlizné styly uceni — vizualni, sluchovy a kinesteticky, takze je
vhodny pro Sirokou skalu studentt a zlepsuje inkluzivni vzdélavani (Merchant et al., 2014).



SCENAR VIRTUALNI REALITY

Scéndf VR je podrobny plan, ktery popisuje, jak bude zazitek strukturovadn a realizovan ve
virtudlnim prostredi.

Scénadr virtualni reality je rozhodujici pro Uspéch jakéhokoli VR projektu, protoze uréuje, jak
bude zazitek strukturovan a jaké interakce budou k dispozici. Dobry scénar nejen zvysuje miru
zapojeni uzivatell, ale také zlepsuje efektivitu uceni a podporuje opakované pouzivani, coz
mUzZe byt cenné ve vzdélavani, Skoleni a zdbaveé. Klicem k UspéSnému zazitku ve VR je proto
dobie promysleny scéndr, ktery bere v vahu vSechny aspekty zapojeni uzivatel( ve virtualnim
svété.

STRUKTURA VR SCENARU

1. Uvodni instruktaZ a pokyny — Poskytnuti jasnych cilé a pokynd je klicem k efektivnimu
zapojeni VR (Dede, 2025)

2. Interaktivni rozhodovaci momenty — Integrace rozhodovacich bodld umoziuje
uzivatellm ovlivnit prlbéh simulace (Murray, 2021)

3. Realistické vizualni a zvukové prvky — Pouziti autentickych vizualnich a zvukovych prvki
zvySuje pritomnost (McMahan, 2024)

4. Hodnoceni vykonu uZivateld — Systémy zpétné vazby umoznuji uzivatellim sledovat

svlj pokrok (Bautista & Lin, 2023)

KLICOVE PRVKY PSAN{ VR SCENARU

1. Pohlcujici vypravéni a interaktivita — Kombinace vypraveéni s interakci zvysuje zapojeni
uzivatel( (Ryan, 2021)

2. Rozvétvend struktura pribéhu — Nabizi uzivatelim vice vypravécich cest (Murray, 2021)

3. Vyuziti interakce 3D prostoru a pohybu — Zvysuje realisti¢nost simulace (Choi & Baek,
2022)

4, Ptizplsobeni uUrovni obtiznosti uzivateldm — Dynamicky upravuje vyzvu na zdkladé

schopnosti uzivatel( (Bautista & Lin, 2023)

PRAKTICKY VYVOJ SCENARU

1. Vybér tématu simulace — Relevance a realismus jsou zasadni (Nguyen, 2020)
Navrhovani scénare — Pomaha organizovat a provadét scénar (Cummings, 2020)
Identifikace klicovych rozhodovacich bodl — Nezbytné pro interaktivitu simulace
(Murray, 2021)

4. Testovani a iterace scénare — Zajistuje kvalitu a efektivitu (Bautista & Lin, 2023)



VR TECHNOLOGIE A NASTROJE

Hardware a software — Vybér spravnych zatizeni a vyvojovych nastrojui (Vince, 2023)
Import 3D modell — Realistické modely zvysuji divéryhodnost (Cummings, 2020)
Programovaci interakce — Implementovano pomoci C# nebo Blueprints (Cummings,
2020)

TESTOVANI VR SIMULACI

1.
2.

UzZivatelské testovani a zpétnd vazba — Pomaha vylepsit simulaci (Bautista & Lin, 2023)
Minimalizace kinetézy — Optimalizace pohybu sniZuje nepohodli (Dennison & D'Zmura,
2020)

Zlepseni UX — Intuitivni ovladani zvysuje spokojenost (Vince, 2023)

Uprava skriptu — Iteraci fidi analyza chyb (Bautista & Lin, 2023)

VYHODY A VYZVY VR TRENINKU

Realistické a bezpecné vzdélavani — virtualni realita (VR) umoznuje simulaci realnych
situaci v bezpecném prostredi, coZz je cenné zejména v oborech jako je medicina,
letectvi nebo prlimyslové provozy. UmoZnuje studentlim a pracovnikiim zaZit scénafre,
které by jinak byly nebezpecné nebo obtizné dostupné (Jerald, 2015)

ZlepSuje retenci a praktické dovednosti — vyzkum ukazuje, zZe Skoleni VR podporuje
lepSi uchovdvani informaci a rozvoj praktickych dovednosti prostfednictvim
interaktivniho zapojeni uzivatelll (Smith & Duggan, 2020). UZivatelé nejsou jen
pasivnimi pfijemci informaci, ale aktivné se ucastni simulaci, ¢imz se zvySuje efektivita
uceni

Technologické prekazky a ndklady — jednou z hlavnich vyzev jsou vysoké ndklady na
potfebny hardware a software. Kromé toho je tfeba vzit v Uvahu problémy s
kompatibilitou a technické problémy béhem pouzivani (Radianti et al., 2020)

Potfeba skoleni instruktorld — efektivni implementace VR vyZaduje také Skoleni pro
instruktory, ktefi budou s technologii pracovat. Bez dostatecné ptipravy mize byt
potencial VR zneuzit nebo dokonce demotivovat uZivatele (Freina & Ott, 2015)

Zavér a doporuceni

1.

VR je mocny nastroj pro uceni a skoleni — virtudlni realita predstavuje revolucni nastroj
pro vzdélavani a profesni Skoleni. Jeho schopnost simulovat realistické scénare
podporuje hlubsi porozuméni a efektivnéjsi ziskavani dovednosti (Radianti et al., 2020)
Kvalita skriptd a realistickych interakci je klicova — kli¢ k uspésnému VR tréninku
spociva v kvalité scénard a drovni interaktivity. Realistické skripty umoziuji uzivateliim
ponofit se do prostredi a autenticky reagovat, coz zvysuje efekt u¢eni (Smith & Duggan,
2020)



3. Testovani a zpétna vazba jsou zasadni — pravidelné testovani efektivity VR programu a
sbér zpétné vazby od uzivatelll pomahaji zlepSovat obsah i metody poskytovani (Freina
& Ott, 2015). Sledovani pokroku umoznuje pfizpusobit Skoleni individudlnim potrebdam

4. Budoucnost: Uméla inteligence a haptické technologie — budoucnost VR spociva v
integraci s umélou inteligenci (Al) a haptickymi technologiemi, které umoznuji
personalizaci obsahu a fyzickou zpétnou vazbu — ddle preklenuji propast mezi
virtudlnim zazitkem a realitou (Jerald, 2015)

ALGORITMUS PRO VYTVORENI VR SCENARE

Prehled procesu navrhu vzdélavaciho scénare VR

1. Definujte vzdélavaci cile (napf. spravné techniky kontroly krvaceni) — Stanoveni
jasnych cilG zajisti, Ze zkuSenost s VR bude v souladu s vysledky uéeni a rozvojem
dovednosti (Radianti et al., 2020)

2. Identifikace cilové skupiny (zdravotnicky persondl, laici, studenti) — Znalost uzivatel(
umoznuje prizplsobeni Urovné obtiznosti a vyukovych metod (Freina & Ott, 2015)

3. Navrhnéte realistické prostredi (napf. ulici, domov, nemocnici) — Znamé a autentické
prostfedi podporuje ponoreni a kontextové uceni (Jerald, 2015)

4, Vyberte si platformu VR — Vybér hardwaru a softwaru by mél brat v dvahu

dostupnost, Skdlovatelnost a technickou kapacitu (Smith & Duggan, 2020)
5. Definujte interakéni mechanismy (ovladace, hlasové prikazy, gesta) — Navrh interakce
je klicem k zapojeni uzivatele a realismu (Jerald, 2015)

Obr.1 Navrhovany vyrobni proces VR scénare

Postprodukéni
proces (ladéni)

VR ladici nastroj

Autorizacni proces Hlavni produkéni
Nastroj pro tvorbu V proces

Pfevzato z : Wages, R., Gritzmacher, B., Conrad, S. (2004). Learning from the Movie Industry: Adapting
Production Processes for Storytelling in VR. In: Gobel, S., et al. Technologies for Interactive Digital



Storytelling and Entertainment. TIDSE 2004. Lecture Notes in Computer Science, vol 3105. Springer,
Berlin, Heidelberg. https://doi.org/10.1007/978-3-540-27797-2_16

NAVRH SCENARE

e Uvodni instrukce — UZivatel je sezndmen se scénafem pomoci tutorialu, ktery vysvétluje
ukoly a jak pouzivat ovladaci prvky a zajistuje, Ze je obeznamen s mechanikou interakce
(Freina & Ott, 2015)

e Simulace situace — Objevi se virtualni postava s krvacejicim poranénim. Rana je zobrazena
realistickou animaci, kterd simuluje krizovou situaci a poskytuje pohlcujici a poutavy
zazitek (Jerald, 2015)

® Moznostiinterakce — UZivatel ma nékolik moZnosti, jak reagovat na situaci, jako je pouZiti
tlaku na ranu, pouziti obvazu nebo pouziti Skrtidla. Tyto volby ovliviiuji vysledek scénare a
odrdzZeji rozhodovaci schopnosti (Smith & Duggan, 2020)

e Hodnoceni — Systém vyhodnocuje akce uzivatele, poskytuje okamzitou zpétnou vazbu o
spravnosti, efektivité a dodrzovani doporucenych lécebnych postupt (Radianti et al., 2020)

CiLE SCENARE

Scéndaf by mél jasné definovat, pro¢ vznika a jaké jsou jeho hlavni cile. Tyto cile by mély
zahrnovat a jasné definovat mékké i tvrdé dovednosti. Mékké a tvrdé dovednosti jsou terminy
pouzivané k rozliseni mezi rGznymi typy schopnosti, které mohou jednotlivci mit v profesnim
zivoté. Kazdy typ dovednosti je klicovou slozkou uspésného vykonu v rliznych oblastech.

TVRDE DOVEDNOSTI

Dovednost je schopnost efektivné a pohotové vyuZit své znalosti pfi provadéni nebo vykonu.
Tvrdé dovednosti jsou technické dovednosti a odborné znalosti specifické pro urcité ukoly a
situace. Tykaji se technickych nebo praktickych dovednosti, na rozdil od mékkych dovednosti,
které se tykaji interpersonalnich dovednosti. Tyto dovednosti jsou nezbytné pro poskytovani
kvalitni a bezpecné péce o pacienty. Podle Americké asociace sester (2015) jsou technické
dovednosti klicové pro efektivni provadéni terapeutickych intervenci a sledovani stavu
pacientd.

Tvrdé dovednosti jsou méritelné a obvykle se ziskavaji formalnim vzdélanim, skolenim nebo
praktickymi zkusenostmi. Tvrdé dovednosti jsou nezbytné pro konkrétni Ukoly a musi byt
dobre zvladnuty, zejména v prostredi, kde jsou vyZzadovany rychlé a presné reakce. Jsou
nezbytné pro specifické ukoly v odvétvi, které vyZzaduje specifické odborné znalosti a
dovednosti (Lamri & Lubart, 2023).

Priklady tvrdych dovednosti:
1. Pouziti skrtidla, obvazu
2. Provedte kvalitni masaz srdce


https://doi.org/10.1007/978-3-540-27797-2_16

3. Zajisténi dychacich cest
4. Zajisténi ucinného umeélého dychani
5. Atd.

MEKKE DOVEDNOSTI

Mékké dovednosti jsou socidlni a emociondlni kompetence souvisejici s interakci s ostatnimi.
Mékké dovednosti jsou dynamickou kombinaci kognitivnich, metakognitivnich,
interpersonalnich, intelektudlnich a praktickych schopnosti a také etickych hodnot. Tyto
dovednosti nejsou tak snadno méritelné jako tvrdé dovednosti a ¢asto zahrnuji osobnostni
rysy a vzorce chovani, které ovliviiuji zplisob, jakym jednotlivci komunikuji a spolupracuji s
ostatnimi. Jsou zakladem kritického mysleni. Lze se je naucit prostfednictvim vhodného a
systematického Skoleni (Widad & Abdellah, 2022).

Zaklad netechnickych dovednosti v akutni mediciné a krizovych situacich se sklada ze ctyr
oblasti, které spojuje to hlavni — komunikace. Mezi tyto oblasti patfi tymova prace, samotné
vedeni tymu, situaéni povédomi, rozhodovani a rozdélovani ukoll mezi ostatni ¢leny tymu
(Pefan & Kubalova, 2017).

Jednou z hlavnich netechnickych dovednosti v rdmci tymové prace je komunikace.
Komunikace v tymu by méla byt vzdy klidnd, asertivni a ¢lenové tymu by se méli vzdjemné
podporovat. Komunikace by méla byt jasnd, zretelnd, s cilem uzavfit komunika¢ni smycku
(Pefan & Kubalovd, 2017). Napfiklad: Konkrétni pokyn musi byt formulovan jasné: "Petfe, dej
1 mg adrenalinu i.v.", ne "Dejte nékdo adrenalin..." Clen tymu by pak mél potvrdit pfijeti
informace: "Rozumim, podavam 1 mg adrenalinu i.v." a poté informovat o plnéni: "1 mg
adrenalinu i.v. poddan." Toto je priklad dokonale uzaviené komunikac¢ni smycky.

Situaéni povédomi se tykd predevsim sbéru informaci, jejich pochopeni a na zdkladé toho
predvidani, kam se situace bude vyvijet. Udrzovani situaéniho povédomi je zasadni pro pohyb
ke spravnému cili. Je potieba identifikovat situaci a dostat ji pod kontrolu. Dale predikovat, jak
se bude situace vyvijet, analyzovat dostupné informace a na zakladé toho planovat a realizovat
kroky k reSeni situace (Pefan & Kubalova, 2017). Prikladem situacniho povédomi je, Ze vedouci
tymu by mél mit prehled o tom, kolik defibrilacnich Sok( bylo béhem KPR provedeno a mél by
byt pripraven ve spravny ¢as vydat pokyn k dalSimu vyboiji.

Jednou z dalSich netechnickych dovednosti je schopnost rozhodovat se a Cinit spravna
rozhodnuti. Spravna rozhodnuti se vSak neobejdou bez dokonalého situacniho povédomi. Tyto
dvé dovednosti jdou tedy ruku v ruce. Vedouci tymu muze v urcitych situacich konzultovat s
tymem (Peran & Kubalovd, 2017). Napfiklad: Pacient je velmi agresivni; Navrhuji tento postup.
Souhlasite?

Dalsi netechnickou dovednosti je rozdélovani ukollG. VétSina krizovych situaci vyzaduje
koordinaci mnoha ukolu, které je tfeba provést v kratkém c¢asovém intervalu a s co nejvétsi
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presnosti. Ukolem vedouciho tymu je dohlizet na rovnomérné rozlozeni zatéze mezi viechny
¢leny tymu a prioritizaci pInéni tkold. Pfi spravném pldnovani a pfipravé jednotlivych Cinnosti
mame vétsi Sanci na dodrzeni vSech standardl péce a doporucenych postupl. Je chybou davat
najednou mnoho pokynu. Ve vétsiné pripadl se zapomene na nékteré rychle vydané pokyny.
Ukoly by mély byt rozdéleny podle priorit a konkrétnim jednotlivedm (Pefan & Kubalova,
2017).

Ptiklady mékkych dovednosti:

1. Odolnost vici stresu
Vedeni tymu

3. Tymova prace v simulaci — pokud je VR multiplayer, je nutnd spoluprace s ostatnimi
ucastniky

4. Efektivni komunikace

5. Schopnost uzavfit komunikacni smycku

6. Rozhodovaci proces

7. Rozdéleni Ukol( mezi ¢leny tymu

8. Posouzeni situace a rozhodnuti — rozpoznani kritického krvaceni a volba spravného

postupu

POPIS SITUACE

Popis situace ve scénafi VR je kritickou soucasti, kterd tvofi uZivatelskou zkuSenost a zapojeni
v imerznim prostiedi. Nastavuje kontext pro akce, které uzivatel provede, provede ho
pribéhem a ovlivni jeho emociondlni a kognitivni reakce. Dobte zpracovany popis situace slouzi
k nékolika uceldm, vcetné navozeni pocitu realismu, vyjadieni naléhavosti a poskytnuti
nezbytného zazemi pro uZivatele, aby se mohl efektivné orientovat ve scénafi.

Popis situace ve scénafi VR je komplexni a mnohostranny prvek, ktery zahrnuje prostredi,
predstaveni postav, kontextové pozadi, vyzvy a emocionalni tén.

Prvnim krokem pfFi popisu situace je stanoveni prostfedi. To zahrnuje geografickou polohu,
casové obdobi a podminky prostfedi. Nastaveni scény efektivné ponofi uzivatele do prostredi,
umozni jim vizualizovat si své okoli a mit pocit, jako by byli skute¢né pFitomni ve scénafi. Zivy
a podrobny popis tohoto prostfedi mlze zvysit emocionalni zapojeni uzivateld, diky cemuz se
vice zapoji do rozvijejicich se udalosti.

Dale by mél popis situace predstavit postavy zapojené do scénafe. To zahrnuje klicové
podrobnosti o rolich, zdzemi a emocionalnich stavech postav. Napfiklad ve scénafi |ékarského
vycviku VR by primarni postavou mohl byt pacient s viditelnym zranénim, ktery by zobrazoval



realistické fyzické priznaky a zobrazoval fadu emoci, od paniky po bolest. Pritomnost
vedlejsich postav, jako jsou zdravotni sestry nebo Iékafi, m(iZe dale obohatit vypravéni tim, ze
poskytne kontext o tymové praci vyZzadované v nouzovych situacich.

Poskytnuti kontextového pozadi je nezbytné pro to, aby uZivatelé porozuméli okolnostem,
které vedly ke scénati. To mlze zahrnovat predchozi udalosti, povahu daného problému a
potencidlni problémy, které mohou nastat. Scénar mlze napfiklad zacit kratkou synopsi
vysvétlujici, Ze uzivatel vstupuje do bot zachranare, ktery dorazil na misto dopravni nehody.
Popis by mohl zduraznit, Ze nékolik obéti vyZaduje okamZitou pozornost a Ze ¢as je zasadni.

Kontext nejen vylepSuje pribéh, ale také |épe pfipravuje uzZivatele na rozhodnuti, kterd musi
ucinit. Dobfe definované pozadi zajistuje, Ze uZivatelé chdpou vyznam svych akci v ramci
zastresSujiciho pfibéhu a motivuje je k aktivnimu a zodpovédnému zapojeni.

Napfriklad:

Pred uzivatelem leZi mlady muz, ktery silné krvdci z hluboké rdny na predlokti. Jeho obleceni je
potrisnéné krvi a jeho dech je rychly a nepravidelny. Vzhlédne k uzivateli s vydésenym vyrazem
a tichym hlasem rekne: "Pomozte mi..." Vedle néj na zemi leZi rozbité sklo, které je
pravdépodobné pricinou jeho zranéni.

UZivatel se musi rychle rozhodnout — posoudit stav zranéné osoby, zastavit krvdceni a zajistit,
aby byl pacient v bezpeci pred prijezdem sanitky. V interaktivnim prostredi si mohou vybrat
rtizné pomtcky z lékdrnicky, komunikovat s pacientem a instruovat okolni svédky, aby pfivolali
pomoc.

Jakmile zacne poskytovat prvni pomoc, scéndr reaguje dynamicky — pokud sprdavné priloZi
obvaz k rané, krvdaceni se zpomali, ale pokud zavdhd nebo pouZije spatnou techniku, pacient
zacne vykazovat zndmky Soku, coZ situaci komplikuje.

Cilem tohoto scéndre je simulovat realisticky ndcvik prvni pomoci pod tlakem, kde se hrdc nauci
sprdvné reagovat v krizové situaci.

PoPIS PROSTREDI

Popisuje prostredi, ve kterém se déj odehrava, véetné vizualnich a zvukovych podnét(, které
vytvareji celkovou atmosféru. Kontextualizace scénare je dllezZitd pro zapojeni uzivatell a
zajisténi toho, aby prostredi bylo relevantni pro dany cil.

Napftiklad:

UZivatel se ocitne na ulici vedle zranéné osoby leZici na zemi. Okolni prostredi je rusné — mizZete
slyset tlumené hlasy lidi, vzddleny zvuk sirén a ruch velkomésta. Okolni domy jsou poskozeny
zemétresenim, zvédavi kolemjdouci se pomalu shromaZduji kolem.



NASTROJE A OBJEKTY

Napiste, jaké poml(icky jsou potfeba — podle ucebnice, standardu, pridejte obrazky — napft.

INTERAKCE — CO BY MEL UCASTNIK DELAT?
Napriklad:

UZivatel se musi rychle rozhodnout — posoudit stav zranéné osoby (fyziologické funkce,
celkovy stav), zastavit krvdceni a zajistit, aby byl pacient v bezpeci pred prijezdem sanitky. V
interaktivnim prostredi si mohou vybrat rizné pomducky z Iékdrnicky, komunikovat s
pacientem a instruovat okolni svédky, aby pfivolali pomoc. Jakmile zacne poskytovat prvni
pomoc, scéndr reaguje dynamicky — pokud pfiloZi obvaz sprdvné k rdné, krvdceni se zpomali,
ale pokud zavdhd nebo pouzije Spatnou techniku, pacient zacne vykazovat zndmky soku, coz
situaci komplikuje.

Vyvoj a implementace

1. Tvorba 3D model( prostredi a postav:
Navrhovdni a modelovdni realistického 3D prostredi na miru vzdélavacimu kontextu
Vytvdreni detailnich modeli postav s dirazem na anatomickou presnost a realistické
pohyby

2. Programovaci interakce a fyzické simulace (napf. chovani pfi krvaceni na zédkladé
nespravnych akci):
Vyvoj interakcnich systémdu, které uZivateliim umoZzhiuji manipulovat s objekty
postavami
Implementace fyzikdlnich simulaci, jako je realistické krvdceni v reakci na nesprdvné
lékarské postupy

1. Integrace umélé inteligence pro dynamickou reakci na akce uzivatele:
Vyvoj umélé inteligence, kterd reaguje na akce uZivateli v redlném case
Nastaveni dynamickych scéndru, kde chyby nebo sprdvné akce ovliviuji pribéh
simulace

Testovani a optimalizace

1. Interni testovani provadéné vyvojari:
Provddéni pribézného testovdni funkénosti v ramci vyvojového tymu
Identifikace a oprava technickych problém( pred Sirsim uZivatelskym testovdnim
2. UZivatelské testovani s cilovou skupinou:
Organizovdni testovacich sezeni se skutecnymi uZivateli z cilové skupiny (napr.
studenti mediciny)
ShromaZdovdni zpétné vazby o pouZitelnosti, realismu a vzdélavaci hodnoté
3. Upfesnéni scénare a interakce na zakladé zpétné vazby:
Uprava scéndfi a interakci podle zpétné vazby testera
Zlepseni ovlddacich prvku, vizudlni kvality a reakci umélé inteligence pro maximalizaci
efektivity uceni
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Hodnoceni nasazeni a efektivity

1. Nasazeni ve vzdélavacich institucich:
Implementace simulace ve skoldch, univerzitdch nebo skolicich strediscich
Zajisténi potfebné technické podpory a zaskoleni persondlu

2. Sbér dat o Uspésnosti uzivatell:
Sledovdni a zaznamendvdni vykonu uZivatele béhem pouzivdni simulace
Analyza uspésnosti a chybovych vzorci

3. Interaktivni vylepSeni zaloZzend na analyze vykonu:
Identifikace slabych mist uceni na zdkladé shromdzdénych dat
Aktualizace scéndru a systémi umélé inteligence pro lepsi podporu ziskdvdni
dovednosti

JAK PODROBNY BY MEL BYT SCENAR

Scénar virtudlni reality by mél byt dikladné vyvinut tak, aby co nejpfesnéji simuloval
skutecnou krizovou situaci. Celkova délka scénare by se méla pohybovat v rozmezi 3-7 minut
na pripad. Kratsi scénare (1-2 minuty) Ize pouZit k procviceni konkrétnich dovednosti. Délka
by méla byt upravena podle cilové skupiny (déti, dospéli, zdravotnici). Zaroven by méla zakryt
co nejvice detailt, napf. barvu kiZe — cyandzu, barvu krvaceni, zvukové jevy — potize s
dychanim.
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PRIKLAD CHYB, KTERE MOHOU BYT VE VIRTUALNIM SCENARI

Chyby/nespravny postup
ve scéndfi VR

Kontrola dychani pouze
vizualné po dobu 3 sekund

Preskoceni tisnového
volani

Nespravné umisténi ruky
pti stlacovani hrudniku

Nespravny kompresni
pomér (napf. 60/min)

Ignorovani bezpecnosti
zachranaru

Dusledek

Dychani by mélo byt
kontrolovano po dobu 10
sekund pomoci zraku,
sluchu a hmatu — jinak maze
dojit k vynechani mélkého
dychani

Bez pfivolani ZZS mlze
chybét odborna pomoc —
ohroZeni zivota pacienta

Komprese mimo stied
hrudniku je nedcinnd a
muzZe zpUsobit zranéni

Pomalé komprese jsou
neucinné — nedostatek
kysliku do mozku

Zachrance se muze zranit —
nevyhodnoceni rizika
ohroZuje vice Zivotu

Jak by mél VR scénar
reagovat

Zobrazovat spravnou
techniku (zrak, sluch, hmat),
hrat na 10sekundovy
¢asovac, poskytovat vizudlni
a hlasové navadéni

Scénar by mél zahrnovat
vyzvu k volani na 112/911,
simulovat hovor a
obsahovat nasledné otazky

UkaZte anatomii, zvyraznéte
spravnou oblast a
poskytnéte vizudlni zpétnou
vazbu jako "pohybujte
rukama"

Pouzivejte metronom nebo
hudbu rychlosti 100-120
tepll za minutu, poskytnéte
vizudlni indikator tempa

Simulace by méla vynutit
bezpecnostni kontrolu pred
pfiblizenim — jinak se scénar
restartuje
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SABLONA LINEARNIHO SCENARE

Cile scénare:
Popiste, jakych cili ma byt dosaZeno, napr. naucte uZivatele, jak sprdavné zastavit
masivni krvdceni

TVRDE dovednosti:
Popiste, jaké tvrdé dovednosti se ma ¢lovék naucit prostfednictvim VR situace

MEKKE dovednosti:
Popiste, jaké mékké dovednosti se ma ¢lovék naucit prostfednictvim VR situace

Popis situace:

Popiste situaci detailné, aby ji designér mohl udélat, pfistupujte k ni, jako byste
nékomu popisovali pribéh.

Podrobné popiste, jaké kroky uzivatel podnikne k dosazeni cile

Popis prostredi:
Popiste prostredi, ve kterém se pribéh odehrava, napf. ulice, les, rozbity dim, jak to
vypada, co se tam déje

Interakce — co by mél ucastnik délat
Popiste, jaké kroky by mél ucastnik podniknout a kdy je situace ukoncena

Nastroje a objekty:

Zapiste si vSechny nastroje, které ma uzivatel ve VR situaci k dispozici a doplrite
obrazek, aby designér védél, co si ma pripravit, napft. obvaz, skrtidlo, defibrilator,
injekéni stikacku. Cerpejte ze standard( nebo profesiondlnich zdrojd
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Jaké chyby se mohou stat? Jaky bude jejich dopad?

Chyba Dusledek
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PRIKLAD LINEARNIHO SCENARE

- LINEARNI SCENAR PRO VR SIMULACI PRVNI POMOCI PRI SILNEM KRVACENT

V linedrnim scéndfi uzivatel postupuje pres predem uréené kroky bez moznosti vétveni grafu.
To znamend, Ze musi nasledovat presné definované kroky, které vedou k Uspésné zastavé
krvaceni

. CiLE SCENARE

TVRDE dovednosti

1. Pouziti skrtidla, obvazu

MEKKE dovednosti

1. Odolnost vici stresu

2. Posouzeni situace a rozhodnuti — rozpoznani kritického krvaceni a volba spravného
postupu

3. Tymova prace v simulaci — pokud je VR multiplayer, je nutnd spoluprace s ostatnimi
Ucastniky

. POPIS SITUACE:

Pred uzivatelem lezi mlady muz, ktery silné krvaci z hluboké rany na predlokti. Z rany tryska
jasné Cervena krev.

Jeho obleceni je potfisnéné krvi a jeho dech je rychly a nepravidelny. Vzhlédne k uzivateli s
vydésenym vyrazem a tichym hlasem fekne: "Pomozte mi..." Vedle néj na zemi lezi rozbité
sklo, které je pravdépodobné pfricinou jeho zranéni. UZivatel se musi rychle rozhodnout —
posoudit stav zranéné osoby, zastavit krvaceni a zajistit, aby byl pacient v bezpeci pred
pfijezdem sanitky. V interaktivnim prostifedi si mohou vybrat rlizné pomlcky z lékarnicky,
komunikovat s pacientem a instruovat okolni svédky, aby pfivolali pomoc. Jakmile zacne
poskytovat prvni pomoc, scénar reaguje dynamicky — pokud spravné pfrilozi obvaz k ranég,
krvaceni se zpomali, ale pokud zavaha nebo pouzije Spatnou techniku, pacient za¢ne vykazovat
znamky Soku, coz situaci komplikuje. Cilem tohoto scénare je simulovat realisticky nacvik prvni
pomoci pod tlakem, kde se hrac nauci spravné reagovat v krizové situaci.
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. POPIS PROSTREDI

UZivatel se ocitne na ulici vedle zranéné osoby leZici na zemi. Okolni prostfedi je rusné —
muZete slySet tlumené hlasy lidi, vzdaleny zvuk sirén a ruch velkomésta. Okolni domy jsou
zemétresenim poskozeny. Zvédavi kolemjdouci se pomalu shromazduji kolem

- NASTROJE A OBJEKTY
Seznam ndastroju a objektl .......

Obr. 2 Pomtcky k zastavé krvaceni

Zastava
krvaceni

Vytvoreno pomoci ChatGBT

- INTERAKCE — CO BY MEL UCASTNIK DELAT?

PRISTUP K PACIENTOVI A POCATECNI REAKCE
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1. Pokyny na obrazovce: "Vidite zranénou osobu, ktera silné krvaci. Pfiblizte se k nému a
zjistéte jeho stav

2. Interakce: UZivatel se pfriblizi a pfijme vizualni a zvukové podnéty (krvaceni, lapani po
dechu pacienta)

VOLBA (SPRAVNE A NESPRAVNE JEDNANI):

1. Oslovte pacienta a zjistéte si informace o jeho stavu" (pokud pacient odpovi, scénar
pokracuje)

2. Ignorujte pacienta a hledejte jiné feseni" (upozornéni, Ze pacienta je tfeba nejprve
osetrit)

. OCHRANA UZIVATELE — NASAZEN{ RUKAVIC

UzZivatel si vezme rukavice a nasadi si je (vybira si je z ndstroji dostupnych pres ikonu
nastroje?)

. IDENTIFIKACE ZDROJE KRVACENI A PRIMEHO TLAKU
1. Uzivatel klikne nebo uchopi sterilni gdzu a pfilozi ji na ranu

2. Pokud je tlak pfilis slaby (mohu to udélat pomoci tlacitka joysticku?? —to mlze byt IT
dotaz), objevi se varovani ("Zatlacte silnégji!")

3. Pokud uZivatel nezasahne vcas, zacne se objevovat varovani o Soku pacienta

Rana stale krvaci

APLIKACE TLAKOVEHO OBVAZU
UzZivatel si vybere spravné pomlcky pro tlakovy obvaz

Rana stale krvaci

PouZiTi SKRTIDLA (POKUD JE KRVACEN{ MASIVNI)

1. Uzivatel vezme Skrtidlo, pfilozi jej na rdnu a utdhne
2. Pokud ji spravné utdhne, systém zobrazi potvrzeni
3. Pokud ji nasadi pfrilis volné, objevi se varovani a moznost opravy

| ZAVOLEJTE ZACHRANNOU SLUZBU A SLEDUJTE PACIENTA
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4, UZivatel stiskne tlacitko na VR telefonu nebo pozada virtudlni postavu, aby zavolala o
pomoc

5. Poté pacienta sleduje, hovofi s nim a kontroluje jeho stav (dychani, reakce na
podnéty)

PREVENCE SOKU

1. UzZivatel vezme termofolii a zakryje pacienta.

DOKONCENi SCENARE — PRiJEZD ZACHRANARU

2.

Po spravném provedeni viech krok(l se objevi animace pfijezdu sanitky a zachranaru,
ktefi pacienta prebiraji

Na konci se zobrazuje hodnoceni vykonu uzivatele — napftiklad bodové hodnoceni
spravného a rychlého provedeni, efektivni vybér pomUcek a vyhodnoceni celého
pfipadu

18



SHRNUTI A ZAVER

Virtudlni realita je technologie, kterd umoznuje uzivatellm vstoupit do simulovaného
prostfedi a interagovat s nim pomoci zafizeni, jako jsou ndhlavni soupravy pro virtualni realitu,
ovladaCe nebo haptické ndstroje. Mezi klicové funkce virtudlni reality patfi interaktivita,
imerzni zazitky, simulace situaci v redlném svété a smyslova stimulace. Jednou z

nejdUlezitéjSich aplikaci virtualni reality je vzdélavani a odborna priprava, kde poskytuje
bezpecné, opakovatelné a realistické vzdélavaci prostredi.

Virtudlni realita umoznuje studentlim osvojit si tvrdé i mékké dovednosti s okamzitou zpétnou
vazbou a vysokou Urovni zapojeni. Pro Uspésné vytvoreni scénare virtudlni reality je nezbytné
definovat vzdélavaci cile, identifikovat cilovou skupinu, navrhnout prostredi, zvolit platformu,
urcit metody interakce a vyvinout realisticky popis situace véetné postav a kontextu.

Dobfre navrzeny scéndr by mél obsahovat poc¢atecni pokyny, rozhodovaci momenty, realistické
prvky a hodnoceni vykonu uZivatele. Dobry scénar zvysSuje zapojeni uzivatel(l a efektivitu

uceni. Virtudlni realita je mocny nastroj pro vzdélavani a skoleni, ktery kombinuje interaktivitu,
realismus a bezpecnost.

Uspéch aplikaci pro virtudini realitu zavisi na kvalité scénafe a realistiénosti interakci.
Testovani, zpétnd vazba od uzivatell a neustalé zlepSovani jsou zdsadni. Budoucnost virtudlni
reality spociva v integraci s umélou inteligenci a pokrocilymi haptickymi technologiemi, ktera
otevira nové moznosti ve vzdélavani a profesnim rozvoji.
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