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Uceni se v digitdinim 3D prostoru virtudlni reality
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Projekt Virtualni Akademie vychazi z uzkého vztahu mezi prostorem a tvorbou vzpominek v
lidské paméti. Této spojitosti vyuZivaji rizné pamétové techniky, napfiklad pamétové
palace. Ty usnadniuji lidem uloZeni velkého mnozstvi informaci do dlouhodobé paméti a
jsou vyuzivany napfiklad pro uceni se cizich jazykd. Koncept Virtualni Akademie vyuziva
principl pamétovych technik aplikovanych v prostfedi virtualni reality. Virtualni realita
umoznuje dopfedu pfipravit uzivateli vhodny prostor i informace ur¢ené k nauceni se a

kombinuje tim vyhody média i techniky samotné.

3D digitalni prostor

Virtualni realita jako médium zprostfedkovavajici obklopujici prostorovy viem je novou
oblasti tvorby prostoru, ktera nabizi velky potencial. Jako kazdé nové se Sifici médium, tak
i virtudlni realita v souc¢asnosti hleda svdj vyjadfovaci jazyk a vyznam - v podstaté formu a
funkci digitalniho prostoru. Tvorba a vyuziti prostoru je doménou architektd, ktefi by se
meli do této debaty zapojit, pfispét svymi schopnostmi a rozsifovat si znalostii v ramci

této nové technologie.

Vzdélavanim ve VR je na vzestupu, nebot umoznuje efektivni a zabavnou prezentaci fakt(.
Nedilnou soucasti vsech VR aplikaci je misto - prostor, ve kterém se uzivatel nachazi.
Tento prostor se zaroven stava uZivatelskym rozhranim aplikace. Tak jako v hmotném
svété interagujeme se svym okolim pomoci naseho téla a predmétd tak ve VR pomoci
senzord a ovladac¢l kontrolujeme aplikaci. Ul se tim také stava kuratorovanym zazitkem,
kde uz v ivodnim nastaveni ziskdvame novou znalost a zkuSenost skrze prostorovy vjem.
Design prostoru, navaznost scén a snadnost orientace jsou kli¢ové prvky pro spravné

fungovani aplikace.



Pamétové techniky ve VR

Uzsi zaméfeni projektu na uceni se v prostredi virtualni reality pfi vyuziti principu
pamétovych technik uz bylo zpracovano nékolika vyzkumnymi tymy, av8ak Casto pouze z
pohledu psychologicko-kognitivniho. V prakticky vSech studiich byly zanedbany samotné
prostoroveé kvality virtualniho prostredi, které diskvalifikovaly funkénost konceptu. Uvodni
studie zpracovana v ramci mé diplomové prace pracovala s pestfejSim pojetim prostoru a
davala mu emoéni kvality. Uvodni vysledky jsou nadéjné a davaji dobry zaklad pro dalsi
vyzkum. Respondenti byli schopni se naucit zobrazena data v dané posloupnostijen na

zakladé projiti si virtualniho prostoru a z hlediska dlouhodobé paméti (méreno krivkou

zapominani) nékteri vykazovali lepsi vysledky nez pfi tradiénim uceni se dat z textu.

Koncept vychazi z teorie architektonického a digitalniho prostoru, analyzy pamétovych
technik a pamétovych proces( lidské mysli. Je navrzeno nové rfeseni aplikace pamétovych
technik v prostredi virtualni reality, které vyuziva pestrého architektonického prostoru a
emocniho plsobeni v tomto digitalnim prostfedi. V prostoru jsou uplatrfiovany kompozi¢ni
principy, prace s mefitkem, osvetlenim a texturou. Informace jsou pak prezentovany v
podobé objektl umisténych na specifickych mistech. To prohlubuje pamétovou stopu
nebot v procesu ukladani informace je zapojena i epizodicka a prostorova pamét. Nova
informace se stava soucasti Sirsi kognitivni mapy a pro ¢lovéka je pak jeji opétovné

vybavenivyrazné snazsi.

Viartualni akademie

Uvodni studie testujici princip Virtudini Akademie dobFe poslouZila jako proof of concept,
avsak nebylo ziskano dostate¢né mnozstvi reprezentativnich dat, aby mohly byt vyvozeny
objektivni zavéry. Respondenti vétsinou nedodali odpovédi ze vSech test(, které
nasledovaly po experimentu a u vétsiny tak nemohla byt sestavena kfivka zapominani.
Velka Cast téch, ktefi testovani dokoncili celé v8ak vykazovala pozitivni vysledky. | z
omezenych dat vysly podklady pro zlepSeni metody a navrhu architektonického digitalniho
prostoru. V procesu se také objevili velké rozdily v povédomi G¢astnik( o virtualni realité,

coz ovlivnilo schopnost, nékterych z nich experiment spravné absolvovat.



V aktualizované verzi budou respondenti instruovani o zakladnich principech metody
pfimo v prostiedi VR predpfipravenym tutoridlem. Navrh prostorového Ul je zaloZzen na
sekvenci mistnosti/prostor, které obsahujiinstrukce v podobé textu, obrazu ¢i audio
nahravek. Uz samotné instrukce uZivatele u¢i novou metodu ziskavani informaci. Tento
tutorial je mozné vyzkouset nékolikrat nez dojde k samotnému experimentu. Uzivatel by
tak mél mit dostate€nou jistotu pohybu v novém digitalnim prostiedi nez zacne se

samotnym experimentem.

Pohyb v prostoru je zajisten metodou teleportovani se. Pfestoze je pro testovani pouzit
headset se Sesti stupni volnosti neni planovano vyuzit volného pohybu jedna ku jedné v
digitalnim a realném prostredi. Teleportovani ma urcitou nevyhodu v skocich, pfi kterych
neni vizualni vjem plynuly ale je sekvenovan. Sest stupiil volnosti by véak mélo zajistit
dostatcnou imerzivitu prostrového viemu, ktera absentovala pfi prvnim proof of concept,

kdy byl vyuZit headset pouze se tfemi stupni volnosti.

Experiment obsahuje prichod sekvenci prostor, z nichz kaZzda obsahuje obecny pojem
urceny k zapamatovani v ur¢eném poradi. Pojmy jsou reprezentovany 3D objektem
umisténym v prostoru. Po dokonéeni prichodu prostorem bude sérii testll mérena kivka
zapominani po dobu jednoho mésice. Ta je pak porovnana s beznou metodou ziskavani

informaci, jako je Cteni textu.

V prlibéhu experimentu je méfen a zobrazovan ¢as na jednom z ovladacl v podobé
rucickoveho ciferniku. Ten odpoditava dobu, kterou ma respondent na provedeni
experimentu. V ivodnim tutorialu je nastavena referencni rychlost jakou by se mél

respondent pohybovat pro dosazeni urcité standardizace testu.

Cilem je experimentalné oveérit koncept Virtualni Akademie na dostate¢ném poctu
respondent( a ziskat relevantni data pro objektivni vyhodnoceni této nové metody.
Zameérem je takeé ziskat poznatky o vlivu konkrétniho prostoru na tvorbu pamétove stopy a
kritéria pro jejich navrh, které budou v této fazi zaloZeny na subjektivnim hodnoceni

uzivatell a pozorovani pribéhu experimentu.



Literatura:

BAILENSON, Jeremy. Experience on Demand: What Virtual Reality Is, How It Works, and
What It Can Do. [online]. Kindle vydani, New York: W. W. Norton & Company, 2018. ISBN
978-0-393-25369-6.

LEGGE, Eric L.G., Christopher R. MADAN, Enoch T. NG, Jeremy B. CAPLAN. Building a
memory palace in minutes: Equivalent memory performance using virtual versus
conventional environments with the Method of Loci. In: Acta Psychologica [online]. Rijen

2012, 141/3, ISSN 1873-6297. Dostupné z: doi:10.1016/j.actpsy.2012. 09. 002

DRESLER, Martin et al. Mnemonic Training Reshapes Brain Networks to Support Superior
Memory. In: Neuron[online]. Bfezen 2017, 93(5), ISSN 1097-4199 doi:10.1016/j.neuron.2017.
02.003

LEVIN, Joel R.; Mary E. LEVIN; Lynette D. GLASMAN; Margaret B. NORDWALL. Mnemonic
vocabulary instruction: Additional effectiveness evidence. Contemporary Educational
Psychology [online]. Unor 1992 17(2), ISSN 0361-476X. Dostupné z:
doi:10.1016/0361-476X(92)90056

PALLASMAA, Juhani. Space, place, memory and imagination the temporal dimension of
existential space. In: ANDERSEN, Michael Asgaard. Nordic Architects Write. London:
Routledge, 2008, ISBN 0415463521

EYSENCK, Michael W. & Mark KEANE. Kognitivni psychologie. Praha: Academia, 2008.
ISBN 978-80-200-1559-4



