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podrocju Solstva. Raziskovalna naloga je preucila uporabo VR tehnologije v Solstvu,
zlasti z izdelavo VR ucilnice in raziskovanjem potenciala te tehnologije za izboljSanje
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Virtual reality is becoming increasingly popular and useful in all fields, including
education. The research paper examined the use of VR technology in education,
particularly with the creation of a VR classroom and exploring the potential of this
technology to enhance learning experiences. Creating a VR environment for learning
material was not too demanding, as the educational content seamlessly integrated into the
classroom and became part of the interactive elements. Part of the research is to
investigate its impact on students and its current usage in Slovenia. Despite the positive
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understanding its full potential and optimizing learning experiences.



S. Poli¢nik, Virtualna resni¢nost in u¢enje na daljavo
Raziskovalna naloga, ERS, 2024

KAZALO KRATIC

angl. — anglesko
VR — virtualna realnost
KNX — Konnex

MIC - Medpodjetniski izobrazevalni center

USB - Universal Serial Bus



S. Poli¢nik, Virtualna resni¢nost in ucenje na daljavo
Raziskovalna naloga, ERS, 2024

\4

KAZALO

1.1 HIPOTEZE ...

2 PREGLED OBJAV .....oooiiiiiiiiieieieies et
2.1 VIRTUALNA RESNICNOST ....c.ccoovviriiiriirerierenereians
2.1.1 VR ocala in pripomocCKi.........cceeveerrriieeiieiniienieeen.
2.1.2 Podroc¢ja uporabe VR.........ccoiiiiiiiiiiiiiiicce,
2.1.3 VR VSOISIVU .eovviiiiiiiiciieceeeee e

2.1.4  Primeri uporabe VR v SOIStVU ...coovvvviiiiiiiiiiiiieeien,
2.2 PROGRAMI ..ot
2.2.1 3DVista Virtual TOUT ........ccoooveiviiinicinceee e
2.2.2  Insta360 Studio 2023..........ccooeimienieieie e

3 METODOLOGHA ...

3.1 SLIKANJE S 360° KAMERO INSTA360 3X.........cce....

3.2 PRENOS SLIK NA RACUNALNIK .......cc.cccoeurrrrrrrnnnns
3.3 IZDELAVA YV PROGRAMU 3DVISTA. ...

3.3.1 Nalaganje slik v program...........ccccoeuvvvmienenenienienens

3.3.2 Urejanje posameznih VR oKolji ......cccovveiiveiiiiinnne.

3.3.3 Vstavljanje podlog za skrivanje stojala......................
3.3.4 Ustvarjanje tock za prehode med VR okolji..............
3.3.5 Nastavljanje tock za druge interakcije..........cc.cerunne.
3.3.6  P0javna 0kna Za SNOV ........cccccereririninieienieniesienieas
3.3.7 Vstavljanje imenskega besedila............c.cccceevvevrrnnne.
3.3.8 Interakcije navezane na KNX elemente ....................
3.3.9 Vstavljanje video posnetkov..........c.ccecveverenciennnins
3.3.10 Kvizosnoviiz VR ogleda.........ccccoeevvviveiveinnnnnnn
3.3.11 Izvazanje VR ogleda za racunalnik iz programa...
3.3.12  Prenasanje VR ogleda iz programa na VR ocala...
3.4 SLIKE KONCNEGA IZDELKA .......ccccoovveiirreiriirsesnenen,
4 REZULTATI oot
4.1 1ZDELAVA VR OKOLJA ZA UCENJE UCNE SNOVL

4.2 UPORABA VR ZA UCENIE IN POUK NA DALJAVO



S. Poli¢nik, Virtualna resni¢nost in ucenje na daljavo Vil
Raziskovalna naloga, ERS, 2024

B DISKUSIIA ..ottt see sttt anennens 27
6 ZAKLIUCEK .....oooiveiiieetecieseiees s iese s s s ses s s sassss s asss st nesnan s s sanensenes 29
LA =0V /74 = 1 =1 GO 30
8 ZAHVALA ..ottt 31
9 VIRIINLITERATURA.....oootiieeeeeeeseseees st es s s sessesss st 32



S. Poli¢nik, Virtualna resni¢nost in ucenje na daljavo VIl
Raziskovalna naloga, ERS, 2024

KAZALO SLIK

Slika 1: Virtualna resni¢nost znotraj VR ocal [2].....cccovviiiiiiiiiiiiiii e 2
SHiKa 2: VR 0Ca1A [6] 1.vvveiiiiieiiiieiiiie ettt e e anneeeanes 3
Slika 3: VR o€ala in pripomocCki [5].....ccoiveiiiiiiiiiieiseseres e 3
Slika 4: Uporaba VR za razumevanje trodimenzionalnih elementov [9] ..........ccceeveene.e. 5
Slika 5: 3DVIiSta 10gotip [12].....ccoueieieiiiiiiesiesiee et 7
Slika 6: Insta360 Studio 10gotip [L13]...cccveiiiiiiieieec e 7
Slika 7: Kamera INsta360 X3 [L14] ....c.ooiiiriiiiiiieieee e 8
Slika 8: Slike naloZena v program Insta360 Studio 2023 ( vir: lasten ) .......ccceevvevrvnennne 9
Slika 9: Nastavitve za urejanje slik v programu Insta360 Studio 2023 (vir: lasten ) .... 11
Slika 10: Nalaganje slik v program ((Vir: 1aSten ) ........cccooveveiieiieiicie e 12
Slika 11: Nastavitve za urejanje slik v programu (vir: lasten ) ........cccocevvvvieiiinennne. 12
Slika 12: Skrivanje stojala v programu (Vir: 1aSten ) ......ccccceeveviierreienieese e 13
Slika 13: Vstavljanje tock za prehode v programu ( vir: 1asten ) .......cccooeevriveiiiienninns 14
Slika 14: Prehod med slikami v programu ((Vir: 1asten )........cccocvevvvveiieeneiin e 14
Slika 15: Razli¢ne opcije za interakcije v programu ( vir: lasten ).......ccccceeviiieiiniiennn. 15
Slika 16: l1zdelava pojavnega okna v programu ( Vir: 1asten ) .......ccccceveverinencnnniennen, 16
Slika 17: Slika word dokumenta ((Vir: 1aSten ) .......cccoeviiiiiiiieiie e 16
Slika 18: Vstavljanje imenskega besedila v programu (vir: lasten ) .........ccccocvvvvinennee 17
Slika 19: Interakcije z KNX elementi v programu (vir: lasten ) .......cccccevevieviievnennne. 18
Slika 20: Prikaz videa s povezavo v programu ( Vir: 1asten ) .......ccoceeeviiiiininnniennn, 18
Slika 21: Dodajanje videa v VR ogled v programu (vir: lasten ) .......ccccccevvevivevinennnn. 19
Slika 22: Podpoglavje za kviz v programu ( Vir: 1asten ) ........ccocevviiiiniiiiciineee, 20
Slika 23: Izvazanje VR ogleda z programa na racunalnik ( vir: lasten ) .........cccccevvenens 21
Slika 24: Nalaganje VR ogleda na VR ocala v programu ( vir: lasten )..........cccceeeeenen. 22
Slika 25: Kon¢ni izdelek VR uéilnice (Vir: [aSten ) .....cccoovvvviniiiiniieiescsceseeen 23
Slika 26: Kon¢ni izdelek VR ucilnice - SNOV (Vir: 1asten ) ..., 23
Slika 27: Kon¢ni izdelek VR ucilnice - interaktivni KNX elementi ( vir: lasten)......... 23
Slika 28: Kon¢ni izdelek VR ucilnice - vprasanja kviza ( vir: lasten ) .........c.ccccevveennns 24
Slika 29: Kon¢ni izdelek VR ucilnice - rezultati kviza (vir: 1asten ).......cccceevevviinnenn 24

Slika 30: Kon¢ni izdelek VR ucilnice - video 0 snovi (Vir: 1asten ) .......c.cccevvvenennne. 24



S. Poli¢nik, Virtualna resni¢nost in ucenje na daljavo 1
Raziskovalna naloga, ERS, 2024

uvOoD

Virtualna resni¢nost je v zadnjih letih postala klju¢en element v izobrazevanju, saj
omogoca izjemno interaktivno uc¢no okolje, ki presega tradicionalne metode poucevanja.
Kljub svojemu potencialu pa je uporaba VR kot ucnega pripomocka Se vedno precej
omejena v Solskem okolju. Zato je ta raziskovalna naloga osredoto¢ena na raziskovanje
vpliva uporabe VR tehnologije pri ucenju, zlasti na podrocju Solanja na daljavo. Cilj
raziskave je razumeti, kako lahko uporaba VR izboljSa u¢no izkusnjo in olajsa
razumevanje uc¢ne snovi za ucence. Prav tako pa je Se drugi cilj integrirati u¢ilnico Sole v

virtualno obliko in jo opremiti z elementi za njo specificne snovi.

HIPOTEZE

Za raziskovanje sem si zastavil naslednje hipoteze:
Hipoteza 1: VR v Solstvu spodbuja angaziranost, razumevanje in kriti¢éno razmis$ljanje.
Hipoteza 2: Uporaba VR pozitivno vpliva na razumevanje u¢nih vsebin.

Hipoteza 3: V Slovenije je VR redko kdaj uporabljen v Solske namene.
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PREGLED OBJAV
VIRTUALNA RESNICNOST

Virtualna resni¢nost je uporaba racunalniskega modeliranja in simulacije, ki omogoca
osebi interakcijo z umetnim tridimenzionalnim vizualnim okoljem. Racunalni$ko
ustvarjeno okolje simulira resni¢nost s pomocjo interaktivnih naprav, ki posiljajo in
prejemajo informacije ter se nosijo kot ocala, slusalke, rokavice ali telesna oblacila.
[luzija, da se oseba nahaja v ustvarjenem okolju, je dosezena s pomocjo senzorjev gibanja,
ki zaznavajo uporabnikove premike in ustrezno prilagajajo njegov pogled, obi¢ajno v
realnem cCasu. Tehnologija je svoje korenine pognala v 1960-ih v simulatorjih, ki so
poucevali letenje letal, voznjo tankov, streljanje z artilerijo in na splosno delovanje v
bojnih razmerah. Postala je komercialno uveljavljena v 1980-ih in se zdaj uporablja v

igrah, razstavah in vesoljskih simulatorjih. [1]

Slika 1: Virtualna resnic¢nost znotraj VR ocal [2]
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VR ocala in pripomocki

VR ocala so naprava, ki se nosi na glavi in uporabniku omogoca dozivljanje virtualne
resni¢nosti. VR ocala se Siroko uporabljajo pri VR video igrah, vendar se uporabljajo tudi
v drugih aplikacijah, vklju¢no s simulatorji in trenerji. VR ocala obi¢ajno vkljucujejo
stereoskopski zaslon, ki zagotavlja loCene slike za vsako oko, stereo zvok ter senzorje, za
sledenje poloZaju uporabnikove glave, da se ujema orientacija virtualne kamere z

uporabnikovimi polozaji o¢i v resni¢nem svetu. [4]

Slika 2: VR ocala [6]

Poleg ocal obstajajo tudi razli¢ni pripomocki za VR, ki izboljSujejo uporabnisko izkusnjo.
Ti dodatki vkljucujejo 3D miSko za premikanje v virtualnem prostoru, opti¢ne sledilnike
za spremljanje poloZaja uporabnika, zi¢ne rokavice za zajemanje gibanja rok, kontrolorje
gibanja za natan¢no interakcijo z digitalnimi predmeti, omni-direkcijske tekalne steze za
prostorno premikanje in celo naprave za vonj, ki dodajo dodatno dimenzijo dojemanju

virtualnega sveta. [3]

=D
e

Slika 3: VR ocala in pripomocki [5]
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Podroc¢ja uporabe VR

VR se uporablja v razli¢nih podrocjih, kot so izobraZevanje, zdravstvo, zabava, vojaske
simulacije, arhitektura in Se ve¢. Najvecji razvoj je tehnologija doZivela na podroc¢ju video
iger, saj ima nesteto priloznost za pretvorbo ekrana rac¢unalnika v 360-stopinjsko sliko, ki
Se bolj pritegne ljudi k igranju igre. Po svetu se je Ze zacela uporaba VR tehnologij v

panogah pri poklicih med katerimi so glavne:

e Arhitektura in nepremicnine: Arhitekti zdaj uporabljajo 3D programsko opremo
za nacrtovanje projektov, ki omogoca tudi oblikovanje notranjosti stavb. VR
omogoca tudi izkuSnjo ogleda potencialnih domov s pomocjo virtualnih ogledov.

e Gostinstvo in turizem: VR omogoca turistom, da predhodno ogledajo destinacije,
kar lahko celo vodi k nac¢rtovanju celotnega dopusta.

e Poucevanje in uenje: VR omogoca uciteljem, da Studente popeljejo na navidezne
terenske izlete kjerkoli po svetu, kar ustvarja bogatejSe in bolj pristne ucne
izkus$nje.

e Pilotiranje in padalstvo: VR se uporablja za usposabljanje vojaskih in drugih
pilotov ter padalcev, kar omogoca simulacijo razli¢nih scenarijev in okolij.

e Kirurgija in zdravstvo: Medicinske fakultete uporabljajo VR za usposabljanje
kirurgov, saj omogoca podrobno nacrtovanje operacij in pripravo na realne
posege.

e Zakon in red ter prvi odzivniki: VR se uporablja za simulacijo nujnih scenarijev
in okolij, kar omogoca prilagojeno in ucinkovito usposabljanje za policiste,
gasilce in druge prve odzivnike.

e Varjenje in proizvodnja: Varilci in proizvajalci uporabljajo VR za usposabljanje,

kar omogoca simulacijo nevarnih okolij in popolno obvladovanje obrti. [7]
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VR v Solstvu

Virtualna resni¢nost v Solstvu pomeni uporabo virtualnih okolij in simulacij za izboljSanje
ucnega dozivetja. Omogoca ucencem potopljene in interaktivne izkusnje, ki presegajo
tradicionalne metode poucevanja. VR v izobraZzevanju omogoc¢a u¢encem, da raziskujejo
kraje, scenarije ali koncepte v virtualnem okolju s 360-stopinjskim pogledom. Ti vpogledi

omogocajo, da se ucenci pocutijo, kot da so fizi€no prisotni na u¢nem mestu.

Uporaba VR v ucilnicah se lahko izvaja na ve¢ na¢inov. Posebno opremljene ucilnice
projicirajo VR vsebine na notranje stene, ustvarjajo skupno virtualno izkuSnjo za vse
ucence brez potrebe po individualnih ocalih. Druga moZznost je uporaba o¢al VR za bolj
osebno in potopljeno izkusnjo. Tretji nacin pa je ogled VR vsebi na zaslonu rac¢unalnika,
kar pa odvzeme izku$nji moznost Vzivetja v virtualni svet ampak je ta opcija $e najcenejSa

za razliko od prvih dveh.

Najvecja prednost VR simulacije za ucenje je, da nudi prakti¢ne situacije s katero si
pridobis izkusnje v varnem in jih je drugade tezje pridobiti na drug nacin. Studije kaZejo,
da lahko uporaba VR pripomore k hitrejSemu in ucinkovitejSemu reSevanju nalog, kar
lahko izbolj$a u¢no izkusnjo Studentov. Socialne VR aplikacije, lahko zmanjSajo obcutek
osamljenosti pri spletnem izobrazevanju in omogocajo bolj povezano u¢no okolje. Poleg
tega VR omogoca sodelovanje med Studenti na razlicnih lokacijah in izku$njo

poglobljenega ucenja, ki lahko obogati tradicionalne metode poucevanja. [8]

Slika 4: Uporaba VR za razumevanje trodimenzionalnih elementov [9]
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Primeri uporabe VR v Solstvu

Primer uporabe VR tehnologije za prakticne izku$nje v Solstvu je platforma
VirtualSpeech, ki s pomocjo uporabe kombinacije VR in Al tehnologij pomaga uc¢encem
pridobiti komunikacijske sposobnosti za javne nastope ali zaposlitev po zaklju¢enem
Studiju, ki jih drugace tezje pridobiti na tradicionalni nacin. Prav tako je uporabljena pri
nekaterih podjetjih, ki hocejo izboljSati govorne sposobnosti njihovih zaposlenih.
Platforma omogoc¢a analizo govora in oceni govorne sposobnosti uporabnika, ter
predvsem njegove prednosti in slabosti na katere se mora uporabnik osredotoditi. S njeno
pomocjo se uporabnik znajde v razliénih pogovornih situacijah z AI liki, ki mu
zagotavljajo dosledno osnovo, ki izboljSuje nabor komunikacijskih ves¢in uporabnika.
Prav tako pa je uporaba namenjena tudi ljudem, ki imajo probleme z tremo pred
govorjenjem. Program je bil Ze v uporabi v Central Connecticut State University in
Maastricht University School of Business and Economics, kjer so rezultati preizkusne

uporabe pokazali zelo dober odziv u¢encev. [10]
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PROGRAMI
3DVista Virtual Tour

Program za ustvarjanje interaktivnih 360° virtualnih ogledov na enostaven in prijeten
nacin. Virtualne ture lahko vsebujejo: 360° poglede, 360° videoposnetke, vgrajen zvok,
videoposnetke in fotografije, tlorise in popolnoma prilagodljive okvirje. S programom pa
lahko naredi$ tudi interaktivne predmete, ki jih vasa publika odkriva med sprehodom po
turi. l1zdelava ogledov pa je poenostavljena tudi z interaktivnimi tockami, katere lahko
opremis$ z razlicnimi u¢inki. Dodana pa je tudi opcija za Zive panorame, ki so panorame
z u¢inkom dneva in no¢i. Program temelji na interaktivnih tockah v virtualnem okolju, ki
so povezane z neko funkcijo, ki jo tudi izvedejo ko pride, do dolo¢ene interakcije z njimi.

[11]

Slika 5: 3DVista logotip [12]

Insta360 Studio 2023

Program za izvoz slik iz izdelkov kot so 360° kamere in drugi izdelki podjetja Insta360.
V programu lahko uporabnik 360° slike, 360° videoposnetke in ostale slike pridobljene s
kamero ureja in spreminja. Pod urejanje spadajo razli¢ne funkcije, katere nudi program,
ki so obrezovanje slik, preoblikovanje slik, spreminjanje kvalitete, sestavljanje slik in
podobno. Glavni namen programa je nacin, da slike sploh prenese$ iz kamere na
racunalnik v obliki, ki jo lahko pozneje uporabis, saj slik, ki so shranjene v originalni

obliki s kamere ne mora$ uporabiti.

Slika 6: Insta360 Studio logotip [13]
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METODOLOGIJA

Metoda raziskovanja za katero sem se odloc¢il je bilo ustvariti VR uéni pripomocek za
ucenje Solske snovi za katero sem si izbral KNX elemente, ki pa se tudi nahajajo in so v
uporabi na na$i Soli v laboratorijski uéilnici na MIC-u Velenje. Prav tako sem pri
ustvarjanju preucil uporabnost tak§nega ucnega pripomocka in njegove efektivnosti.
Poleg samega izdelave sem se o uéenju z VR pozanimal Se preko spleta z branjem

razli¢nih prispevkov in drugih spletnih strani na to temo.

SLIKANJE S 360° KAMERO INSTA360 3X

V okviru raziskovalne naloge sem izvedel slikanje s 360-stopinjsko kamero kot del
poskus izdelave VR ucCilnice s slikami ucilnic naSe Sole. Uporabil sem napredno
tehnologijo 360-stopinjskih kamer Insta360 3X, ki omogoc¢a zajem celotnega okolja v

enem posnetku.

Slika 7: Kamera Insta360 X3 [14]

Naloga je zajemala ve¢ korakov. Prvi¢, postavil sem kamero na Zeleno lokacijo, ki sem
jo izbral na podlagi specifi¢nih parametrov raziskave. Nato sem skrbno nastavil kamero,
da bi zajel celoten prostor na specificnih mestih ucilnice, ter stojalo kamere nastavil na
primerno visino. Pri tem sem uposteval osvetlitev, elemente na katere sem zelel dati v
ospredje in visino kamere, ki je bila pomembna za poznejSo perspektivo v virtualnem

pogledu ucilnice.
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Med snemanjem sem usmeril pozornost na kljucne elemente, ki so bili relevantni za
raziskavo, kateri so v tem primeru bili KNX elementi oziroma pametne inStalacije,
prostorsko razporeditev ali karkoli drugega, kar je bilo predmet raziskovanja. Z
zmoznostjo 360-stopinjske kamere sem zagotovil, da so bili zajeti vsi vidni koti, kar

omogoca kasnejSo podrobno analizo posnetka.

Po koncanem snemanju sem prenesel posnetke in jih uporabil za nadaljnjo izdelavo VR
projekta. 360-stopinjska slika omogoca gledalcu virtualni sprehod skozi okolje, kar je Se
posebej koristno za raziskave, kjer je pomembna celostna perspektiva. Slike so lahko

uporabne tudi za pripravo virtualnih ogledov ali za dokumentiranje sprememb v Casu.

S pomocjo tehnologije 360-stopinjskih kamer sem tako pridobil dragocene vizualne
posnetke, ki so obogatili moje raziskovalno delo in omogocili boljSo razumevanje izbrane

ucne snovi na kateri sem v raziskav dajal poudarek.

PRENOS SLIK NA RACUNALNIK

Po opravljenem slikanju ucilnice s 360-stopinjsko kamero sem slike potreboval prenesti
s kamere na racunalnik, kar sem naredil tako da sem uporabil program Insta360 Studio
2023. Program je naredilo podjetje Insta360, katerih izdelek je tudi kamera, ki program
potrebuje, da lahko slike sploh prenese$ na racunalnik in jih tudi bolje urejas.

Slika 8: Slike nalozena v program Insta360 Studio 2023 ( vir: lasten )
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Nekatere izmed slik so bile zaradi nestabilnosti visokega stojala med slikanjem popacene,
zato sem jih moral v programu urediti, da so postale primerne za uporabo. To mi je uspelo
narediti tako, da sem iz slike odstrani vse njene dele, ki so presegali iz velikosti 360-

stopinjske slike in si tako zagotovil Ciste slike.

File(F) Edit®) Play Settings Window Help(H) Forums

Stitching

Stitching

Custom .

Stitching Optimization

Slika 9: Nastavitve za urejanje slik v programu Insta360 Studio 2023 ( vir: lasten )

Po urejanju slik sem slike izvozil iz programa v resoluciji kot originale, saj je bila ta
najvis§ja resolucija, ki sem jo lahko uporabil. Pomembno je bilo, da sem jih izvozil v obliki
360° slik, saj bi jih drugace program spremenil na preoblikovano obliko, ki pa je ne moras

uporabiti v programu za izdelavo VR okolja. Slike sem tako shranil na racunalnik.
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IZDELAVA V PROGRAMU 3DVISTA

Nalaganje slik v program
V programu 3Dvista sem ustvaril nov projekt in vanj nalozil vse panoramske slike, ki sem
jih hotel uporabiti v njem. Slike je program sam brez kakr$ne koli pomoci spremenil v

VR okolja iz panoramske oblike, saj je skupaj zlepil robova slik in jih oblikoval v kroglo

okoli kamere pogleda.

Slika 10: Nalaganije slik v program (vir: lasten )

Urejanje posameznih VR okolji

Ko so se vse slike spremenile vsaka v svoje virtualno okolje sem jih potreboval $e enkrat
pregledati in urediti. Za to sem Sel v predel programa imenovan »Enhence«, kjer sem na
posamezni sliki nastavil kontrast in svetlobo, da je bilo virtualno okolje bolje razvidno in

ne prevec svetlo na dolo¢enih delih slike, kjer je bila visja svetloba.

Slika 11: Nastavitve za urejanje slik v programu ( vir: lasten )
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Vstavljanje podlog za skrivanje stojala

Vsaka panoramska slika iz katere je okolje, ima v spodnjem delu slike vidno stojalo, Ki
je bilo uporabljeno pri slikanju s kamero in je zato tudi na sliki. To stojalo sem v
virtualnem okolju s pomocjo podro¢ja v programu z imenom »Caps« prikril tako, da sem
izbral podlogo, ki se v originalni panoramski sliki naredi kot pokritje slike od spodnjega
dela navzgor za dolo¢eno dolZino. Dolzino sem nastavil do toliko, da je prikrilo le zadosti
slike in se stojalo ni ve¢ videlo namesto njega pa je zdaj v virtualnem okolju podloga v

obliki kroga, kjer stojis.

Apply Config To ...

Slika 12: Skrivanje stojala v programu (vir: lasten )

Ustvarjanje tock za prehode med VR okolji

Po kon¢anem urejanju vsakega VR okolja, sem jih zacel povezati s tockami, katere bi
omogocale premikanje med slikami. V programu se te tocke najdejo v predelu programa
z imenom »Hotspot«. V katerem sem glede na pozicijo slike v pravi u¢ilnici, v vsakem
okolju posebej vstavil ikono na pozicijo naslednjega okolja, ki je bila najblizje poziciji

trenutno izbrane slike.
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Slika 13: Vstavljanje tock za prehode v programu (Vir: lasten )

Vse ikone za prehod sem izbral v ze ponujeni zbirki, ki jo ima program. Prav tako pa sem
specifi¢no izbral taks$ne, da so po izgledu narejene za tla in imajo animacijo, da pritegnejo
pozornost nase in jih je tezje spregledati. Pomembno je bilo, da sem primerno nastavil
velikost in izbral pravo ikono glede na oddaljenost naslednjega VR okolja. Tako sem
zagotovil bolj realno okolje. Tako sem nato z vsako tocko zvezal tudi akcijo, ki je bila

odpiranje naslednje slike in si s tem ustvaril prehode med sikami.

Open Panorama

Slika 14: Prehod med slikami v programu ( vir: lasten )
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Nastavljanje tock za druge interakcije

Poleg prehodov med slikami lahko z istim podro¢jem programa ustvari§ tudi druge
funkcije, ki se zgodijo po interakciji s ikono tocke. Tako sem po istem postopku vstavil
nove ikone z druga¢nim videzom, saj S0 te vsebovale povezave z drugimi elementi kot so
informacije o snovi povezani z ucilnico, ki je bila v tem primeru pametne instalacije in
sistemi KNX. Edina razlika od nastavljanja tock za prehode je, da sem sedaj za funkcijo,
Ki se aktivira ob interakciji uporabil druge funkcije.

Slika 15: Razlicne opcije za interakcije v programu ( Vir: lasten)

Pojavna okna za snov

Po ustavitvi tok za pojavna okna (angl. pop-up), sem pojavna okna za racunalnisko
verzijo virtualnega ogleda naredil tako, da sem uporabil programsko podro¢je imenovano
»SKing, ki je podrocje za stalne stvari na zaslonu, ki so neodvisne od pogleda VR okolja.
V tem delu programa sem najprej naredil okvir in ga vstavil na sredino zaslona, ter mu
prilagodil velikost. Nato sem vanj ustavil besedilo, ki sem ga pripravil ze v wordovem
dokumentu in ga le prekopiral in uredil ter ustavil sliko pod njega. Potem pa sem v okvir
ustavil Se znak za zapiranje okna in njegovo nalogo nastavil, da je skrivanje celega okna.

Po tem pa sem celo okno skril tako, da je ze v zacetku skrito in to¢ko v okolju povezal z
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funkcijo odkrivanja skritega okna. Tako sem ustvaril dva razli¢na okna z besedilom in

sliko v verziji ogleda za rac¢unalnik

Skin Properties

Slika 16: Izdelava pojavnega okna v programu ( vir: lasten)

Pri verziji za VR ocala pa sem moral postopek malo spremeniti, saj na takSen nacin
narejeno okno ni vidno. Zato sem wordov dokument uredil in pretvoril v sliko, ter nastavil

interakcijo na odpiranje in prikaz teh slik.

KNX je standard, ki omogot

th. Z njim lahko up

Slika 17: Slika word dokumenta ( vir: lasten )
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Vstavljanje imenskega besedila

V eno izmed slik, ki sem jo slikal blizje instalacijam sem dodal imenske oznake. To sem
naredil tako, da sem v zavihku za vstavljanje tock kot tocke vstavil besedilo le, da ga
nisem povezal z niCemer kar pa pomeni, da ni interaktivno in je le za izgled. Nato pa sem

le $e spremenil barvo, da je bolje vidno,

ZALUZIE

Slika 18: Vstavljanje imenskega besedila v programu ( vir: lasten )
Interakcije navezane na KNX elemente

V eno izmed panoramskih slik sem vstavil tudi interakcije z KNX elementi. 1zmed teh
interakcij jih je bila polovica narejena tako, da ¢e klikne§ kamor koli v izbrano polje, ki
obdaja posamezno instalacijo se odpre slika s to inStalacijo od blizu. Druga polovica
interakcij pa so bile ikone, ki so ob interakciji prikazale ali skrile besedilo 0 posameznem
elementu, ki je bilo narejeno na enak nacin kot vstavljanje imenskega besedila, le da sem
ozadje besedila spremenil na ne transparentno ¢rno barvo. Ikone najblizje posameznega

elementa so vsebovale ime, kratek opis delovanja in namena tega elementa.
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KNX Aktuato,

elemen

Slika 19: Interakcije z KNX elementi v programu (vir: lasten )

Vstavljanje video posnetkov

Za vstavitev video posnetkov sem za verzijo ogleda na racunalniku naredil tako, da sem
uporabil integrirano funkcijo za izdelavo interaktivnih tock le da sem namesto in
interaktivnih tock uporabil kvadrat za internetne povezave. Pri tem sem moral povezave
do youtube videa [15] vstaviti v program ta pa ga je sam prikazal znotraj ogleda. Nastaviti
sem moral le kako velik bo kvadrata znotraj ogleda in kaj po pokrival za kar sem izbral

tablo v razredu, ter video nastavil na njeno velikost.

hﬁps://www.youtube.com/watch? s
i v=yRQAdt-Xe7M

Slika 20: Prikaz videa s povezavo v programu ( vir: lasten )

Na VR ocalih pa tak$no predvajanje ne deluje zato sem moral video prenesti z interneta
in ga v program vstaviti kot pojavni vide, ki se pojavi ob interakciji z tablo. Zato sem na
celo tablo vstavil video, ki sem ga prenesel, ter ga tudi shranil v program, saj se drugace
videa ne bi dalo pogledati, ker ga program ne bi nasel. Prav tako sem nad video dodal
besedilo za boljSo razvidnost in spremenil doloCene nastavitve glede videa, da se je ta

ustavil in zacel z interakcijo.
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VIDEO O KNX INSTALACIJAH
o 0

Slika 21: Dodajanje videa v VR ogled v programu ( vir: lasten )

Kviz o snovi iz VR ogleda

Kot dodatek sem v eno od panoramskih slik dodal $e kviz za katerega nudi opcijo
program. Kviz je bilo mogoce narediti samo za ra¢unalnisko verzijo virtualnega ogleda,
ker program drugace ne dopusca in je zato samo na tej verziji. Za ustvaritev kviza se
moral v programu omogociti opcijo saj v zac¢etku to ni omogoc¢eno. Nato sem izbral sliko
v kateri sem hotel imeti kviz in vanjo vstavil to¢ko na katero sem navezal interakcijo za
zacetek kviza in odpiranje prvega okna kviza. Nad to to¢ko sem dodal Se napis kviz za
razvidnost, kaj ta tocka sploh naredi. Potem pa sem se premaknil v podroéje programa z
imenom »E-learning« v katerem sem prej omogocil kviz. To podro¢je ni ve¢ v podro¢ju
za posamezno sliko kot so bil ostala podroc¢ja temve¢ je v podro¢ju za cel projekt. Tukaj
sem naredil posamezna vprasanja in jih druga z drugo poveza tako, da ko se je eno
vprasanje zakljucilo se je drugo zacelo. Vsa vpraSanja sem navezal na snov iz ucilnice in
Jih naredil taksna, da si izbral eden od odgovorov ai pa celo ve¢ odgovorov, ki so bili
pravilni. Za pravilne odgovore sem omogocil pridobitev tock in tako je tudi program
prepoznal prave odgovore. Prav tako sem dodal prikaz rezultatov na koncu in e ¢asovno

omejil cel kviz.
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Quiz List: Count to Score Actions:

Kaj je na sliki?

Kaj vse lahko kontreliramo

Kaj

Kako se imenuje standardna KNX na..
Katera izjava o KNX tehnologiji je pr...
Katera naprava se uporablja za zate...
Kak3na je pres

¥ai ia alauma savhiba mad nam.

Total Count:

Slika 22: Podpoglavje za kviz v programu ( vir: lasten )
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Izvazanje VR ogleda za raunalnik iz programa

Virtualni ogled za rac¢unalnik sem po koncu s programom prenesel na ra¢unalnik tako, da
sem v spodnjem delu programa pritisnil na funkcijo objave, Ki pa je nato vodila v razli¢ne
opcije objave kot so spletna, zasebna objava in objava za VR ocala. Izbral sem opcijo za
zasebno objavo, ki je pomenila, da sem lahko program prenesel v obliki datoteke ter jo
odpiral tudi brez povezave interneta. Ta objava sem ugotovil, da je namenjena za direktno
posiljanje ampak datoteko program naredi preve¢ podobno virusu in zato racunalnik

datoteke ne odpira razen e je prenesena z USB klju¢kom.

Publish - Select one or several options

Cloud

3DVista Hosting Service Web / Mobile Standalone Player 3DVista VR Apps Google Street View

Login Login

Publish

Slika 23: Izvazanje VR ogleda z programa na racunalnik ( vir: lasten )
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Prenasanje VR ogleda iz programa na VR ocala

Prenasati program na VR ocala pa je malo drugace kot le na racunalnik, saj je potrebno
najprej na ocala, ki so bila v mojem primeru model Meta quest 2 naloziti program 3Dvista
in nato ocala povezati s racunalnikom. Po povezavi na njih sem ustvaril datoteko z
imenom 3dvista in se prestavil v program na racunalniku ter iz njega tako kot pri
nalaganju na racunalnik VR ogled objavil le, da sem tokrat objavil v verziji za VR ocala
in oznacil model ocala s katerimi delam. Pri tem sem datoteke najprej shranil na
raCunalnik nato pa jih prenesel na VR ocala.

®
N
st Lloading Langusge  E-Leaming

Publish - Select one or several options

Cioud mb= R - £

3DVista Hosting Service Web / Mobile Standalone Player 3DVista VR Apps Google Street View

Login Login

Publish

Slika 24: Nalaganje VR ogleda na VR ocala v programu (Vir: lasten )
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SLIKE KONCNEGA IZDELKA

Slika 26. Koncni izdelek VR ucilnice - snov (vir: lasten )

8 Vintuaing tura - KNX uédnica = AR

Slika 27: Koncni izdelek VR ucilnice - interaktivni KNX elementi (vir: lasten )
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Kaj je na sliki?

Sistem elektro
In3talaci]

Sistem pametnih
Iintalacij

- SCORE -

Completed Questions [ Score 1

Correct 0
4 ” Incorrect: 0 o

Slika 29: Koncni izdelek VR ucilnice - rezultati kviza (vir: lasten )

2 Virtuaina tura - KNX uéinica ]

Slika 30: Koncni izdelek VR ucilnice - video o snovi (vir: lasten )
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REZULTATI
|IZDELAVA VR OKOLJA ZA UCENJE UCNE SNOVI

Uc¢na snov se je brez problemov integrirala v ucilnico in postala del njenih interaktivnih
elementov. Program je bil enostaven za razumevanje in je ponudil tudi mnogo drugih
funkcij, ki jih nisem potreboval, bi pa bile uporabne za vnasanje u¢nih elementov. Sama
ideja integracije Solskih snovi v virtualno okolje je bila zelo uspesSna, saj je branje v
virtualnem okolju veliko bolj zanimivo od standardnega branja, ker okolje pritegne
pozornost in bralca potegne vase ter mu nudi veliko bolj zanimiv pristop kot tradicionalno
ucenje preko pisanja ali branja iz ucbenika, ki po nekaj ¢asa bralca odtegne od sebe zaradi

Svoje monotonosti.

V nekaterih delih slik so se pojavile tezave s svetlobo, ki ni bila v ucilnici razporejena
enako ter zato povzroca dele slike, da so svetlejsi. To je razvidno v virtualnem sprehodu
po udilnici na dolo¢enih mestih bolj na drugih pa skoraj ni¢. Prav tako odvracanja
pozornosti od virtualnega okolja povzro¢a malce slabsa kvaliteta slike, ki je bolj razvidna

na VR ocalih, na ra¢unalniku pa skoraj ne.

Narejeni verziji virtualnega okolja v Solski ucilnici, ki sta verzija za racunalnik in
virtualna ocala se med sabo razlikujeta zato ker program ne omogoca vseh funkcij na
virtualnih o€alih, ker je v zaCetku narejen za virtualne oglede na ra¢unalniku. Postopek
vstavljanja snovi v besedilni obliki se prav tako razlikuje med verzijama, saj je v
raunalniski verziji ogleda virtualne ucilnice v uporabi lahko tudi zaslon, ki se ne
spreminja glede na spreminjanje pogleda po ucilnici in ostaja stalno primeru ter se ne

premika.
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UPORABA VR ZA UCENIJE IN POUK NA DALJAVO

Danes je ze veliko ustanov po celem svetu zacelo razvoj virtualnih pripomockov za
uporabo pri pouku in se je napredek v $olstvu z njimi le povecal. Se vedno uporaba ni
postala standard za celi svet je pa prisla do tocke kjer ¢ez nekaj ¢asa bo saj se svet vedno

hitreje razvija in je pozornost otrok vse tezje pridobiti.

Prav tako pa njena uporaba ne bi prinesla le ve¢je pozornosti temve¢ bi zmanjsala potrebo
po direktnem kontaktu med uciteljem in u¢encem saj bi pouk lahko naredila na daljavo.
Pouk na daljavo kot smo ga vajeni bi postal velik bolj zabaven in zanimiv ter tudi bolj
kontroliran s strani uciteljev. Izbolj$ala bi se prisotnost in u¢enci ter ucitelji bi imeli boljsi
obcutek ob fizicnem pogledu na tridimenzionalne ljudi pa tudi ¢e so ti le liki narejeni kot
na$i nadomestki. Razlaganje u¢nih vsebin navezanih na primere bi se popestrilo z uporabo

trodimenzionalnih predmetov namesto slik, kar bi poviSalo razumevanje.
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DISKUSIJA

Hipoteze, ki sem si jih zadal so bile naslednje:

1. Hipoteza: VR v Solstvu spodbuja angaziranost, razumevanje in Kkriticno

razmiSljanje.

Pri raziskovanju sem prisel do sklepov, da pri uporabi VR tehnologije pride do
spodbujanja angaziranosti Studentov, saj jim ta omogoca interaktivno in vznemirljivo
ucno izkus$njo, ki jih bolj aktivira in motivira. Poleg tega VR omogoca boljSo vizualizacijo
in razumevanje kompleksnih konceptov s tridimenzionalnimi predstavitvami, kar
prispeva k izboljSanju ucencevega razumevanja snovi. Prav tako lahko VR spodbuja
kriti¢no razmisljanje tako, da omogoca Studentom, da raziskujejo virtualni svet, reSujejo
probleme in se soocajo z izzivi na inovativen naéin. Zato je mogoce sklepati, da je
hipoteza o ucinkovitosti VR tehnologije v Solstvu pri spodbujanju angaziranosti,

razumevanja in kriticnega razmisljanja potrjena.
2. Hipoteza: Uporaba VR pozitivno vpliva na razumevanje u¢nih vsebin.

Uporab VR kot u¢ni pripomocek nam prinese zelo velik pozitiven vpliv na razumevanje

zaredi razli¢nih razlogov kot so:

Prvi¢, VR omogoca studentom bolj interaktivno in izkuSenjsko ucenje, saj jim omogoca,
da se potopijo v tridimenzionalno okolje, kjer lahko snov dozivijo na bolj realisticen
nacin. Ta izkuSnja omogoca boljSo vizualizacijo in boljSe razumevanje kompleksnih

konceptov.

Drugi¢, VR omogoca Studentom boljSo izkuSnjo ucenja na podlagi prakti¢nih primerov
in simulacij. Studentje lahko na primer raziskujejo zgodovinske dogodke, matematiéne
koncepte ali znanstvene pojave v virtualnem okolju, kar jim omogoca boljSo povezavo s

shovjo in boljSe razumevanje abstraktnih konceptov.

Tretjic, VR lahko spodbuja boljse sodelovanje in interakcijo med Studenti ter ucitelji, kar

prispeva k boljSemu razumevanju u¢nih vsebin skozi dialog in skupno raziskovanje.

Glede na te ugotovitve je mogoce sklepati, da uporaba VR tehnologije vpliva na pozitivno

razumevanje ucnih vsebin med ucenci.



S. Poli¢nik, Virtualna resni¢nost in ucenje na daljavo 28
Raziskovalna naloga, ERS, 2024

3. Hipoteza: V Slovenije je VR redko kdaj uporabljen v Solske namene.

Po raziskovanju preko spleta in kontaktiranjem dijakov iz drugih $ol sem priSel do tega,
da kljub napredku tehnologije in naras¢ajo¢emu zanimanju za inovativne u¢ne metode je

uporaba VR v Solske namene v Sloveniji Se vedno precej redka.

Medtem ko se nekatere Sole in izobrazevalne ustanove v Sloveniji ukvarjajo z
eksperimentalno uporabo VR tehnologije v nekaterih projektih ali kot dodatno u¢no
orodje, je tak$nih primerov relativno malo v primerjavi s tradicionalnimi ucnimi
metodami. Razlogi za to so lahko povezani z omejenimi finanénimi sredstvi za nakup VR
opreme, pomanjkanjem usposobljenega osebja za upravljanje s to tehnologijo ter

sploSnim pomanjkanjem ozaveS¢enosti o potencialu VR tehnologije v izobrazevanju.

Seveda se je VR tehnologija v visjih Solah za tehnologije in ponekod tudi drugih Solah
kar naenkrat pojavila v veliki uporabi ampak je ta uporaba predvsem za trzenje in

pritegniti pozornost ucencev, da bi dvignili status Sole in privabili nanjo ve¢ ljudi.

Na podlagi teh ugotovitev je mogoce sklepati, da je hipoteza o redki uporabi VR v Solske

namene v Sloveniji resni¢na.
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ZAKLJUCEK

Virtualna resni¢nost je tehnologija prihodnosti, ki se je v zadnjih nekaj letih razvila, do
novih visav, ki si jih prej nismo pricakovali in lahko pripomore tudi v Solstvu kot je
pripomogla drugim podro¢jem. VpraSanje je le ali se bomo z njo in njeno uporabo zaceli
ukvarjat ali pa nas bo svet prehitel in ze standardiziral to tehnologijo ter nas prisilil na

razvoj na tem podrocju.

VR tehnologija ima potencial za revolucionarne spremembe v izobrazevanju in lahko
prinese Stevilne koristi, vklju¢no z bolj interaktivnimi in u¢inkovitimi uénimi izku$njami.
Izdelava VR ucilnic s snovjo je lahko koristna za boljSe razumevanje kompleksnih

konceptov in spodbujanje kriticnega razmisljanja med Studenti.

Kljub pozitivnim u¢inkom VR tehnologije ostajajo izzivi, ki jih je treba premagati, kot so

finan¢ni vlozki, usposabljanje uciteljev in integracija tehnologije v u¢ne programe.

Nadaljnje raziskave in eksperimentiranje z VR tehnologijo v Solskem okolju so kljuéni

za razumevanje njenega polnega potenciala in optimizacijo u¢nih izkuSen;.
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POVZETEK

Virtualna resni¢nost postaja vedno bolj pomemben dejavnik v Solanju po zadnjih nekaj
letih, saj omogoca izjemno interaktivno in poglobljeno u¢no okolje, ki ga ne pridobimo s
tradicionalnimi metodami. Vendar jo danes kot uéni pripomocek uporablja le malo ljudi
v Solskem okolju, saj je manj poznana. V tej raziskovalni nalogi sem se osredotocil na
uporabo VR v Solanju s pomocjo izdelave virtualnega okolja na podlagi dejanske ucilnice
na nasi Soli, ki je opremljena s pametnimi KNX elementi. Moj cilj je bil raziskati, kako
lahko integracija VR v ucenje izboljSa u¢no izkusnjo in olajSa razumevanje uc¢ne snovi za
ucence. Zato sem s pomocjo slik prave ucilnice katere sem posnel s 360-stopinjsko
kamero naredil simulirano okolje, ki vkljucuje interaktivne KNX elemente in u¢no snov
povezano z njimi. S pomocjo primerjanja analiz med tradicionalnimi metodami
poucevanja in uporabo VR ucilnice sem zZelel ugotoviti, ali VR prispeva k boljSemu
razumevanju snovi, povecuje motivacijo za ucenje ter omogoca boljSo interakcijo s
Solskim gradivom. Rezultati te raziskave bodo prispevali k razumevanju potenciala VR
tehnologije v izobraZevanju ter pomagali oblikovati bolj interaktivne in uc¢inkovite ucne

metode.
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ZAHVALA

Iskreno se bi rad zahvalil mentorju g. Klemnu Hlebu za ponujeno priloznost delanje
raziskovalne naloge o virtualni realnosti, za pomo¢ in nasvete, ter posojeno opremo

kamero in VR ocala.

Prav tako se bi rad zahvalil g. Branku DvorSaku, da sem lahko slikal uc¢ilnico s KNX

elementi.
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