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Abstrakt

Prispevok je venovany rozsirenej realite (RR) ako modernému a efektivnemu prvku
digitalizacie v sti¢asnosti. Poskytuje prehl'ad moznosti vyuzitia rozsirenej reality vo vzdelavani
a analyzuje potencialne vyhody tejto technologie v IT vzdelavani. Dalej uvadza niekol’ko
nastrojov a platforiem, ktoré v interakcii s virtudlnymi objektami rozSiruji Skalu ich
aplika¢nych moznosti, napr. takto prisposobené technoldgie mézu ucitelia vyuzit' na tvorbu
interaktivnych RR uéebnych materidlov. Clanok tym poukazuje na integraciu rozirenej reality
ako obohacujuceho prvku ich funkcionality. Okrem toho popisuje globalny trh s rozsirenou
realitou a virtudlnou realitou , jeho sicasny stav a predpokladany rast v nadchadzajicich
rokoch, pricom zdoraznuje vyuzitie RR v sektore zdravotne;j starostlivosti a d’al§ich odvetviach
priemyslu. Text taktiez identifikuje kI"aGové faktory, ktoré budu riadit’ rast trhu s VR a RR, ako
su napr. rastuca digitalizacia, lepSia dostupnost’ cenovo dostupnych zariadeni a zvySujuce sa
pouzivanie spotrebnej elektroniky. Clanok akcentuje vyznam a rozmanité moznosti vyuZitia
roz$irenej reality vo vzdelavani a poukazuje na trhovy potencial tejto technologie v budicnosti.
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Abstract

The article is dedicated to augmented reality (AR) as a modern and efficient element of current
digitalization. It provides an overview of the possibilities of using augmented reality in
education and analyzes the potential benefits of this technology in IT education. Furthermore,
it introduces several tools and platforms that, in interaction with virtual objects, expand the
range of their application possibilities. For example, teachers can use such adapted technologies
to create interactive AR learning materials. The article highlights the integration of augmented
reality as an enriching element of its functionality. In addition, it describes the global market
for augmented reality and virtual reality (VR), its current state, and the anticipated growth in
the coming years, emphasizing the use of AR in the healthcare sector and other industrial
sectors. The text also identifies key factors that will drive the growth of the VR and AR market,
such as increasing digitalization, better availability of affordable devices, and the growing use
of consumer electronics. The article emphasizes the importance and diverse possibilities of
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using augmented reality in education and highlights the market potential of this technology in
the future
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1 Uvod

Rozsirend realita je technologia, ktord integruje digitalne prvky do skutoéného sveta, ¢im
obohacuje vnimanie skutocnosti pouzivatel'a. V tomto kontexte vidi pouzivatel' okolity svet,
ktory je doplneny o virtudlne objekty alebo informacie. RR nachédza uplatnenie v r6znych
sektoroch, vratane priemyslu, vzdeldvania a navigacnych systémov.

Technolégia RR moéze fungovat na roznych zariadeniach. Najjednoduchsi spdsob
implementacie je prostrednictvom beznych mobilnych zariadeni, ako su smartfony a tablety.
Pre intenzivnejsi zazitok mozu byt vyuzité Specializované zariadenia, ako su:

- nosite'né okuliare s funkciami rozsirenej reality;
- holografické displeje;

- inteligentné zrkadla;

- projektory a d’alSie.

Interakcia s virtudlnymi objektami je mozné prostrednictvom réznych metdd, vratane
gest, dotyku alebo hlasovych prikazov. Tato flexibilita umoziuje Siroku skalu aplikacnych

moznosti a prispdsobenie technologie konkrétnym potrebam pouzivatela (Chandrasekera &
Yoon, 2018).

2 Rozsirena realita v IT vzdelavani

Rozsirena realita predstavuje v IT vzdeldvani vyznamny néstroj s potencialom obohatit’
ucebny proces pre Studentov aj ucitelov.

Vyber moznosti vyuzitia RR v IT vzdelavani

o Vizudlna prezentdacia: RR umoznuje Studentom lepSie chapat’ abstraktnejSie koncepty, ako
st algoritmy, sietové protokoly alebo datové Struktury. Tieto koncepty moézu byt
vizualizované a interaktivne skiimane.

e Simuldcie a laboratorne experimenty: Prostrednictvom RR mdzu Studenti v bezpe€nom a
interaktivnom prostredi experimentovat’ s roznymi scenarmi v IT, od sietovych konfiguracii
az po testovanie bezpe¢nostnych zranitel'nosti.

e Prostredie pre kolektivnu spolupracu: RR poskytuje platformu, kde Studenti a ucitelia moézu
spolupracovat’ na réznych IT projektoch. Virtualne pracovné skupiny umoziuju efektivnu
komunikaciu a spolo¢né rieSenie problémov.

e Zobrazenie dat a analyza: RR mo6ze Studentom vizualne zobrazit’ a analyzovat’ rdzne typy
IT dat, ¢i uz ide o data z pocitacovych sieti, vykonnosti systémov alebo big data. Tato
moznost’ vizualizacie prispieva k lepSiemu porozumeniu datovych vzorov a trendov.

e Virtualne exkurzie a terénne skumania: RR mo6Zze Studentom umoznit’ virtudlne navstivit
rozne IT zariadenia, ako s datové centrd, serverovne alebo vyvojové laboratéria. Taktiez
modzu vyuzit RR na terénne skiimanie vyznamnych miest a technologickych inovécii v
oblasti IT.
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Uvedeny zoznam aplikacii RR v IT vzdelavani je relativne kratky, naznacuje Siroké spektrum
moznosti a potencial v prispdsobeni sa Specifickym edukacnym potrebam v technologicky
orientovanom prostredi.

3 Aplikacia rozsirenej reality vo vyu¢ovani informaénych technologii

Rozsirena realita v kontexte vyucovania informacénych technologii (IT) predstavuje
inovativny pristup, ktory moze obohatit’ vzdelavaci proces o interaktivne a vizualne prvky.
Tento moderny pedagogicky nastroj nachadza uplatnenie v nasledujucich oblastiach:

e Vizualizicia abstraktnych konceptov a Komplexnych procesov: Studenti maju moznost
interagovat’ s virtudlnymi modelmi, ktoré reprezentuju pocitacové siete, databazové
Struktuary, algoritmy, alebo architektiiry softvérovych systémov. *

e Simuldcia redlnych IT Scendrov a prostredi: Studenti mdZu experimentovat’ s nastavenim a
konfiguraciou sietovych zariadeni, rieSit problémy v ramci virtudlneho serverového
prostredia, alebo programovat’ virtudlneho robota. Tieto simulacie poskytuju prilezitost’
prakticky sa angaZzovat’ a ziskat’ sklisenosti bez potreby fyzickych zariadeni alebo prostredi.

o Vyucba udrzby a Oprav IT Systémov: Studenti mézu vyuZit RR zariadenia na zobrazenie
virtualnej vrstvy informécii na skutocné fyzické zariadenie. Tieto informécie mozu zahtiat
navody na opravu, schémy zapojenia, diagnostické informdcie alebo iné uzito¢né pokyny
pre udrzbu a iné. (Heberlein et al., 2016)

3.1 Nastroje vyuZitel’'né na vizualizaciu virtualnych modelov pocitacovych sieti v
kontexte rozsirenej reality

Pri zvazovani, ktoré nastroje by boli vhodné na zaclenenie do eduka¢ného procesu s
vyuzitim rozSirenej reality v IT vzdeldvani, sme na zdklade vlastnych pedagogickych
skusenosti dospeli k vyberu troch konkrétnych néstrojov: Packet Tracer, NetSim a GNS3. Tento
vyber je motivovany ich Specifickymi charakteristikami, ktoré podporuju rdzne aspekty
vzdelavacieho procesu ana zaklade naSich skusenosti si pre Studentov akceptovatelnou
vol'bou. V podrobnejSom opise kazdého produktu sa zameriame na zakladné vlastnosti.

Cisco Packet Tracer

Cisco Packet Tracer je simulany nastroj od spolo¢nosti Cisco, ktory je primérne
zamerany na podporu Studentov v oblasti sietovych technologii (Kravec, 2020).
V kontexte rozsirenej reality by tento ndstroj mohol priniest’ nasledujlice inovécie:

e [nteraktivna vizualizacia: S vyuzitim roz§irenej reality by Packet Tracer mohol poskytnut
eSte intuitivnejsie a interaktivnejSie vizualizacie pocitaCovych sieti a sietovych zariadeni.

e Virtudlne konfiguracné prostredie: RozSirend realita by mohla umozZnit’ pouZivatelom
vytvarat’ a konfigurovat’ sietové topologie v redlnom prostredi, kde by boli vizualizované aj
fyzické aspekty sietovych zariadeni (obr. 1).

e Rozsirené monitorovanie: RR by mohla pridat’ novi dimenziu k monitorovaniu toku dat,
umoznujuc tak pouzivatel'om sledovat’ sietovi komunikéiciu v redlnom case v kontexte
fyzického prostredia.

e Podpora roznych protokolov a technologii: V kontexte RR by Packet Tracer mohol
poskytnut’ vizualizacie a simulédcie roznych sietovych protokolov a technologii, vratane

Ethernetu, WiFi a d’al$ich, v interaktivnom a vizudlne bohatom prostredi.

4 Viac o0 informaénych a poc¢itacovych sietach: Schmidt, 2017.
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Hlavné okno Packet Traceru by v kontexte RR mohlo zahrnut’ ovladacie prvky a ikony
pre pridavanie novych inStancii sietovych prvkov, ako st smerovace a prepinace, v readlnom
prostredi. Program je dostupny na oficidlnych strankach pre platformy Windows a Linux
(Ubuntu, Fedora) a je zadarmo po prihlaseni do NetAcad uctu. (Barker, 2011)

Takato integracia rozsirenej reality by mohla zna¢ne obohatit’ funkcionality Cisco Packet
Traceru a poskytnut’ pouzivatel'om nové moznosti pre interaktivne a efektivne vyucovanie a
testovanie pocitacovych sieti.

Obr. 1: Cisco Packet Tracer — model siete.
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NetSim

NetSim, komer¢ny produkt od spoloc¢nosti Boson Software, predstavuje vyznamny
nastroj pre profesionalnych sietovych inzinierov a Studentov IT.
V kontexte RR by tento softvérovy simulator mohol priniest’ nasledujtice vyhody:

o [nteraktivna vizualizacia a analyza: S integraciou rozSirenej reality by NetSim mohol
poskytnut’ interaktivne vizualizacie a analyzy réznych typov pocitacovych sieti.

o Virtualne konfiguracné prostredie: RR by mohla umoznit pouzivatelom vytvarat,
konfigurovat’ a testovat’ virtudlne siete a sietové prvky v intuitivnom a vizualne bohatom
prostredi.

e Podpora roznych protokolov a technologii: V kontexte RR by NetSim mohol poskytnut
vizualizacie a simulédcie roznych sietovych protokolov a technoldgii, vratane Ethernetu,
WiFi, MPLS a IPv6.

e Simuldcia a testovanie v redlnom case: RR by mohla umoznit' pouzivatelom sledovat’ v
redlnom Case tok dat a spravanie sieti, ktoré zahfnaji smerovace, prepinace, uzly a rdzne
sietove aplikacie.

Takato integracia rozsirenej reality by mohla zna¢ne obohatit’ funkcionality NetSimu a
poskytnut’ pouzivatelom nové moznosti pre interaktivne a efektivne vyucovanie a testovanie

pocitacovych sieti (Boson Software, n.d.).
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GNS3

GNS3, ako open-source nastroj na vizualizaciu a simuléciu sieti, pontika $iroké moznosti
v oblasti sietového inZinierstva.
V kontexte rozsirenej reality by GNS3 mohol priniest’ nasledujtiice inovécie:

o [nteraktivna vizualizacia: RozSirena realita by mohla poskytnut pouZivatelom GNS3
moznost’ interaktivneho prehliadania a manipulacie so sietovymi topologiami v redlnom
prostredi, ¢im by sa zvysila uroven zrozumitel'nosti a interaktivity.

o Simuldcia v realnom prostredi: S vyuzitim RR by bolo mozné integrovat’ redlne operacné
systémy pre smerovace a prepinace do fyzického prostredia, co by umoznilo simulovat’ este
zlozitejSie a realistické siete (obr. 2).

e Komunitna podpora: V kontexte rozsirenej reality by rozsiahla komunita okolo GNS3 mohla
prispiet’ k vytvaraniu a zdiel'aniu novych RR modelov a simulécii, ktoré by mohli byt
vyuzité pre vyucbu a testovanie.

o Jyucba a profesionalny rozvoj: RR by mohla poskytnut’ nové metédy a ndstroje pre
Studentov a profesiondlov v oblasti sietového inzinierstva, vratane systémovych
administratorov a sietovych inzinierov, na lepSie pochopenie a testovanie sietovych
technologii.

Takato integracia RR by mohla zna¢ne obohatit’ funkcionality GNS3 a otvorit’ nové
moznosti pre interaktivne a efektivne vyucovanie a testovanie v oblasti sietového inzinierstva.

Obr. 2: GNS3 — simuldcia siete
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4 Vybrané nastroje na vytvaranie u¢ebnych materialov s vyuZitim rozsirenej reality

VyuZitie rozsirenej reality v edukécii otvara dvere pre inovativne a interaktivne ucebné
metody. Pre ucitel'ov, ktori sa rozhodnt integrovat’ RR do svojich vyucovacich procesov, je k
dispozicii mnoZstvo nastrojov a platforiem, ktoré podporuju efektivnu a angazujiacu tvorbu RR
ucebnych materidlov. V nasledujlcej Casti sa venujeme predstaveniu vybranych nastrojov a ich
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potencialnemu vyuzitiu v edukacnych aplikaciach. Pri zvazovani Sirokej Skaly dostupnych RR
nastrojov sme sa rozhodli sustredit’ na Styri konkrétne aplikacie: Unity 3D, A-Frame, Blender
a ZapWorks. Tento vyber bol motivovany kombinaciou ich unikatnych vlastnosti, schopnosti a
adaptability na edukacné potreby.

Unity 3D

Unity 3D je integrované vyvojové prostredie (IDE), ktoré je ¢asto pouzivané v hernom
priemysle a je zndme svojou schopnostou tvorit’ 2D a 3D vizualne aplikacie. Jeho hlavnou
charakteristikou je multiplatformovy vyvoj, ¢o znamen4, Ze hry a aplikacie vytvorené v Unity
3D mo6zu byt nasadené na réznych opera¢nych systémoch a hernych konzolach Vyvoj v Unity
3D je zaloZeny na programovacom jazyku C#, ¢o umoziuje implementaciu komplexnych
hernych mechanik a funkcii.

Obr. 3: Unity Editor — Referenc Image library

L]

Zdroj: unity.com

Pri tvorbe 3D vizualnych prostredi v Unity 3D (obr. 3) je ¢astym postupom vyuZzitie
shaderov na dosiahnutie realistickych efektov vratane osvetlenia a tieiovania. Toto vyvojové
prostredie tiez poskytuje rozsiahlu kniznicu preddefinovanych komponentov, ulahéujic
integraciu fyzikalnych, koliznych a Al systémov do hernych aplikacii (Schmalstiega &
Hollerera, 2016). Dalsou vyhodou Unity 3D je schopnost’ realneho ¢asového spolupracovat’, o
umoznuje vyvojarom efektivne spolupracovat’ pri vyvoji hier a aplikacii. Jeho schopnost’ tvorit’
interaktivne virtudlne svety a simuldcie ho robi cennym néstrojom pre tréninkové programy a
edukativne aplikacie (Uderbayeva & Schmidt, 2023). Navyse, Unity 3D nachadza uplatnenie
aj mimo herného priemyslu, napriklad v architektiire a navrhu interiérov na vizualizaciu
buducich projektov. Pre vyvojarov je k dispozicii Unity Asset Store, kde mozu ngjst’ rézne
herné aktiva a pluginy, ¢im sa zrychli vyvoj ich hier a aplikacii. Unity 3D sa tiez aktivne vyuziva
v oblasti roz$irenej reality a virtudlnej reality na tvorbu interaktivnych RR/VR aplikacii. Jeho
schopnost’ generovat’ vysoko kvalitné grafické efekty a animacie ho robi doleZitym nastrojom
v oblasti vizualneho spracovania a filmového priemyslu.
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A-Frame

A-Frame, open-source framework pre vyvoj aplikacii rozsirenej a virtualnej reality,
vyuziva znalosti z webového vyvoja a umoziuje vytvarat’ RR zazitky s pouzitim HTML
elementov. Svojim deklarativnym pristupom k tvorbe scén umoziuje A-Frame jednoduchu a
intuitivnu tvorbu RR scén, analogicky k tvorbe tradicnych webovych stranok. Krizova
kompatibilita A-Frame zabezpeCuje, ze aplikdcie vytvorené tymto nastrojom moézu byt
vykonavané na rdznych zariadeniach a prehliada¢och na podporou RR. Aktivna komunita
vyvojarov pravidelne prispieva novymi komponentami a rozSireniami, ¢o umoziuje
prisposobenie RR aplikécii Specifickym potrebam a poziadavkam. A-Frame tiez podporuje
integraciu 3D modelov a animécii, poskytujic tvorcom priestor pre kreativitu a realistické
vizualizacie RR. A-Frame, ako framework pre vyvoj rozSirenej a virtudlnej reality, bol
koncipovany s ohl'adom na maximalnu uzivatel'skl privetivost’ a jednoduchost’, o predstavuje
klaiCovy atribut pre jeho pristupnost’ pre zacinajucich vyvojarov. Tento aspekt je zasadny,
ked’ze umoziuje aj jedincom s obmedzenymi skusenost’ami v oblasti RR a VR rychlo si osvojit’
zakladné vyvojové principy a efektivne implementovat’ vlastné aplikécie. Platforma poskytuje
vyvojarom komplexny subor néstrojov, ktoré umoziuju tvorbu interaktivnych a vizudlne
atraktivnych digitalnych zazitkov.

Blender

Blender ako open-source 3D graficky program, pontka nastroje aj v kontexte rozsirene;j
reality. Vyvoj RR aplikacii je dolezitym vedeckym a technologickym odvetvim, ktoré ma
potencial zmenit' spdsob, akym vnimame a vyuzivame naSe fyzické prostredie. Blender
umoznuje precizne modelovanie materidlov a osvetlenia, ¢o je klucové pre integraciu
virtualnych objektov do redlneho prostredia. Blender pontika robustné néstroje na modelovanie
a animdciu, ¢o je nevyhnutné pre tvorbu digitdlnych objektov v RR prostredi. Jednym z
klacovych prvkov RR je sledovanie polohy a orientacie pouzivatel’a, ¢o je d6lezité pri vytvarani
modelov, ktoré st spravne zarovnané s redlnym svetom. S jeho schopnostou pracovat’ s
roznymi siradnicovymi systémami a kalibrovat kamery moze byt vyskum a vyvoj RR aplikacii
efektivnejsi. Blender taktieZ poskytuje moZnosti pre textirovanie a osvetlenie 3D objektov, o
je dolezité pre dosiahnutie realistickej vizualnej integracie virtualnych objektov do realneho
prostredia. V ramci vedeckého vyskumu v oblasti RR je kritické mat’ nastroj, ktory umoziuje
presné modelovanie materidlov a osvetlenia. Okrem toho ma Blender silny renderovaci engine,
ako je Cycles, ktory umoziuje vytvarat' realistické vizualizacie, o je nevyhnutné pre RR
aplikacie. Tieto vizualizacie mézu byt pouzité na testovanie a vyhodnocovanie vykonnosti RR
systémov a algoritmov. Vzhl'adom na svoju otvorenl povahu a aktivnu komunitu ponuka
Blender aj priestor na spolupracu a zdiel'anie RR projektov a sktisenosti. To je doleZité pre
vyskumnikov, ktori chct spolupracovat’ na vyvoji RR technologii a aplikacii (Kent, 2015).

Blender je vyznamnym nastrojom vedeckého vyskumu v oblasti rozSirenej reality, pre
svoje schopnosti vytvarat’ 3D modely, vizualizacie a animécie, ktoré st kI'n€ové pre vyvoj RR
aplikécii a technologii.

ZapWorks

ZapWorks reprezentuje pokrocila platformu na tvorbu aplikécii rozSirenej reality , ktora
je navrhnuté tak, aby umoziiovala vyvojarom a vyskumnikom implementéciu interaktivnych
RR aplikécii a obsahu bez potreby pokrocilych programovacich zru¢nosti. Platforma poskytuje
Siroku Skalu néstrojov na tvorbu obsahu pre RR a virtudlnu realitu , ktory moze byt nasadeny
na rozmanité zariadenia, vratane mobilnych telefénov a tabletov. Z hladiska vedeckého
vyskumu je ZapWorks ceneny pre svoju schopnost’ poskytntt’ rychly a efektivny proces vyvoja,
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¢o je zasadné pre vyskumnikov, ktori potrebuju promptne testovat’ a hodnotit’ svoje koncepty
v oblasti RR.

Platforma zahrnuje vizualny editor, ktory umoznuje tvorbu dynamickych scén a
integraciu 3D modelov, zvukov, animacii a dalSich interaktivnych prvkov bez potreby
zlozitého kodovania. ZapWorks podporuje technologie sledovania polohy a rozpoznéavania
markerov, ¢o je klI'i€ové pre vytvaranie aplikacii, ktoré st schopné interakcie s redlnym svetom.
Tato funkcionalita je nevyhnutna pre presné zarovnanie virtudlnych objektov s fyzickym
prostredim, co je kriticky aspekt vedeckého vyskumu v oblasti RR. Platforma tiezZ umoziiuje
spolupracu medzi vyskumnymi timami, o je dolezité pre rieSenie komplexnych vyskumnych
uloh v oblasti RR. V kontexte neustdle sa rozvijajiceho oboru RR poskytuje ZapWorks
vyskumnikom néstroje pre experimentovanie s novymi spdsobmi interakcie a rozvoj RR
aplikécii, ¢im prispieva k rozvoju tohto dynamického oboru. Svojou jednoduchostou a
flexibilitou, ZapWorks predstavuje cenny ndstroj pre vedecky vyskum v oblasti rozsirenej
reality, poskytujic platformu pre skimanie a testovanie inovativnych RR technologii a aplikacii
(Zapworks, n.d.).

5 Trh s roz§irenou a virtualnou realitou

Globalny trh s rozsirenou realitou a virtudlnou realitou dosiahol v roku 2022 hodnotu
21,70 miliardy USD a predpoklada sa, ze do roku 2030 dosiahne hodnotu 248,16 miliardy USD
pri predpokladanej ro¢nej miere rastu 35,60 % pocas progndézovaného obdobia (vid’ obr. 4).

Obr. 4: Prognéza vyvoja velkosti trhu VR a RR v 2022 az 2030 (v mld. USD).

Miera rastu: 35,6 % p.a.
248,110
182,972
134,935
99,494
73,373
54,110
39,900

2022 2023 2024 2025 2026 2027 2028 2029 2030

Zdroj: Spracované podl'a (Vantage Market Research, 2022)

Rozsirena realita predstavuje oblast’ poc¢itacového vyskumu, ktord sa zaobera spojenim
dat generovanych pocitac¢om s redlnym svetom. V ramci RR je mozné vytvarat’ udaje v redlnom
Case, ¢o by malo zvysit’ dopyt po tejto technoldgii v nadchadzajacich rokoch. RR nachadza
uplatnenie v réznych oblastiach, ako je prezenticia, televizia, simuldcie (napriklad letové
simulatory, autoskoly) a videohry s moznost'ou fyzickej interakcie s 3D modelmi.
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Zvlast treba spomenut’ ndrast vyuzivania RR v sektore zdravotnej starostlivosti, ¢o
predstavuje jednu z hlavnych hnacich sil rastu na trhu RR v prognézovanom obdobi. Rastici
dopyt po zariadeniach s rozSirenou realitou v sektore zdravotnej starostlivosti, ako aj v
odvetviach maloobchodu a elektronického obchodu, je vyznamnym faktorom podporujicim
rast tohto trhu.V nadchadzajicich rokoch bude rast trhu s rozsirenou a virtualnou realitou
ovplyvneny kl'i¢ovymi faktormi, ktoré zahtiiaji dostupnost’ cenovo efektivnych zariadeni pre
obe tieto technoldgie. ZvySujuce sa pouzivanie Head-Mounted Displays (HMD) naprie¢
réznymi sektormi spolo¢ne s rastiicou digitalizaciou a technologickym pokrokom prispievaju k
expanzii RR a VR aplikacii. Okrem toho, vyznamné investicie do vyvoja a vyskumu v oblasti
RR a VR podporuji inovacie a rozsirovanie tychto technoldgii. Tieto faktory kolektivne urcuju
dynamicky rast trhu s RR a VR v prognézovanom obdobi, ¢im naznacuju ich stale rastici
vyznam v modernom digitadlnom svete.

6 Zaver

Clanok ponuka analyzu vyznamu rozsirenej reality v ramci digitalizaénych procesov v
sucasnej spolo¢nosti. Zameriava sa na aplikdcie RR v edukaénom sektore, s osobitnym
dorazom na oblast informaénych technoldgii. Skiima rdzne néstroje pre vizualizaciu
virtudlnych modelov pocitaCovych sieti, poskytuje ich charakteristiku a zdoraziiuje integraciu
RR ako prinosného prvku ich funkcionality.

V kontexte vzdeldvania je RR prezentovana ako inovativny nastroj, ktory umoziuje
interaktivne zazitky, simulécie, kolaborativne prostredia, vizualizaciu dat, virtualne exkurzie a
praktické u¢enie pre $tudentov informatiky a matematiky. Clanok d’alej rozobera rozne nastroje
na tvorbu vzdelavacich materialov s pouzitim RR, ako st Unity 3D, A-Frame, Blender a
ZapWorks, a naznacuje, ako mozu byt tieto nastroje vyuzité ucitel'mi na prispdsobenie obsahu
ich $pecifickym eduka¢nym potrebam. Neda sa tu nespomenut’ tiez ARKit a ARCore - dva
kl'icové nastroje pre rozsirenu realitu, ktoré umoziuju vytvarat pésobivé AR aplikécie na i0S
a Android zariadeniach. Budu vSak predmetom d’alSieho vyskumu.

Dalej je analyzovany globalny trh s RR a virtualnou realitou , kde predpovede naznacuji
signifikantny rast v nasledujticich rokoch. Tento rast je pohanany faktormi, ako st rozSirené
vyuzitie v zdravotnictve, pokracujica digitalizacia, dostupnost’ cenovo efektivnych zariadeni a
zvySujuce sa vyuzitie v oblasti spotrebnej elektroniky.

V zavere €lanku je zdoraznené, Ze RR ma potencidl transformovat’ vzdeldvacie procesy,
poskytovat’ inovativne metdody ucenia, zvySovat’ zapojenie a otvarat noveé prilezitosti pre
ucitelov 1 Studentov. Potencialny vplyv RR na globalny trh poukazuje na nutnost’ neustaleho
monitorovania a sledovania vyvoja v tejto rychlo sa rozvijajlicej oblasti.

Prispevok bol spracovany v ramci rieSenia grantovej ulohy KEGA 026UK-4/2022
Koncepcia konStrukcionizmu a rozSirenej reality v STEM vzdelavani (CEPENSAR).
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