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THE USE OF TECHNICAL ANIMATION AND 3D IN TECHNICAL
EDUCATION AT SECONDARY SCHOOLS AND UNIVERSITIES

Pavel PECINA

Abstract: The article is devoted to the technical problem of using animation and 3D technology in
technical education. In the first part, we focused on defining the problem. Furthermore, we and the
ability to create 3D animations and their use in technical training.
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PROBLEMATIKA VYUZITI TECHNICKYCH ANIMACI A 3D V TECHNICKEM
VZDELAVANI NA STREDNICH A VYSOKYCH SKOLACH

Resumé: Clanek je vénovan problematice vyuziti technickych animaci a technologii 3D v technickém
vzdélavani. V prvni ¢asti jsme se zaméfili na vymezeni problému. Dale se vénujeme mozZnostem
tvorby animaci a 3D a jejich vyuzitim v technickém vzdélavani.

Klidova slova: Animace, 3D , wink, blender.

1 Uvod

V poslednich deseti letech nastal velmi
dynamicky rozvoj informacnich technologii. Tyto
technologie dnes predstavuji platformu, ktera
zasédhla do vSech oblasti lidské Cinnosti. Jejich
vliv stale vice zasahuje do edukaéni ¢innosti na
zakladnich, stfednich i vysokych Skolach. Jejich
vyuzivani vnasi do pedagogiky novy rozmeér,
ktery mlzeme oznacit jako medidlni ndzornost
(Vanécek, 2008). Dostupnost te€chto prostiedki je
stale vetsi, protoze pribézne klesa cena mnoha
pristroji 1 programii a néckteré vyuzitelné
programy jsou dostupné zdarma (viz. dale).
Bézn€ se dnes vyuzivaji vyukové prezentace
obohacené o multimedialni prvky (zvukové,
obrazové). Zakladni  prosttedky  téchto
technologii ve vzdélavacim systému muzeme
rozdélit do nasledujicich skupin (Vanécek, 2008):

* Systémy vyuziti pocitati ve vyuce
(prezentace latky, procvi¢ovani, zkouseni, audio
a video technika).

«  Ridici systémy (fizeni vybaveni ueben a
laboratofi).

* Interaktivni tabule.
Videokonference.
3D projekce.
Animace a
technickych predméti.
Elektronické vzdélavani a E- learning.

simulace ve

vyuce

Relativné novymi a rychle se rozvijejicimi
fenomény jsou oblasti vyuziti technickych
animaci a technologii 3D, na které se dale
zamétime. V odborném technickém vzdelavani
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na stfednich a vysokych Skolach maji tyto
prostiedky specifické a relativné silné vyuziti. V
budoucnu lze oc¢ekavat jejich dalsi rozSifovani v
technickych i jinych oborech.

2. Technické animace

Technick¢ animace animuji  (predvadi
zpomalené¢ nebo 1 zrychlen€¢) rGzné cinnosti,
procesy, procedury. Jejich pouziti je vhodné v
pripadech, kdy slovni podani v kombinaci se
statickym obrazem neni dostacujici. Ve vyuce
odbornych (technickych) predméti maji Siroké
uplatnéni. Jejich zakladni didaktické funkce jsou
nasledujici (Vanécek, 2008) :

*  Pochopeni zakonitosti n¢jakého procesu.
Jejich zamérem je demonstrovat studovany jev s
dirazem na  maximalni  nazornost a
srozumitelnost.

Simulace fyzikalni
procesu.

[lustrace, motivace. Napomahaji
uvédomit si Sir$i souvislosti a zafadit dany
problém do Sir§iho celku. V tomto piipadé jsou
vhodné animace k tivodu do problematiky, kdy se
animuje napi. veétsi celek, zafizeni, systém, d¢j,
od kterého jdeme k detailtim, které zajist'uji jeho
chod.

technickych jevi,

ProcviCovani a provétovani latky.

Animace mohou predvadét funkci napft.
elektronické soucastky nebo zapojeni, praci s
programem, princip ¢innosti technického zafizeni
apod. Konkrétni realizace animace se odviji od
vyukového cile, k jehoz dosazeni ma animace
pomoci.
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3. MozZnosti ieSeni tvorby animaci

Existuje vice moznosti, jak fteSit tvorbu
animace. Programatofi mohou feSit tvorbu
animace pomoci programovacich vyvojovych
nastroji  (C++, Java, NET studio, program
FLASH, 3ds studio max, Cinema 4D a dalsi).

Toto jsou vSak nastroje pro opravdové
programatory. Napt. program  FLASH
Professional umoznuje vytvofit animaci z

jakékoliv autorovy grafické predstavy. Je to
mocny vyvojovy ndstroj, se kterym se setkdme
zejména na Internetu. FLASH je relativng
roz§ifen a jsou odbornici, ktefi se zabyvaji

specializované problematikou tvorby
multimedidlnich distan¢nich opor v tomto
nastroji  (Hrbacek, 2007, Hrbacek, 2008,
Hrbacek, 2009, Kucera, Hrbacek, 2009).
Zvladnuti prace s timto nastrojem stejné jako
zvladnuti  prace s jakymkoliv  jinym

programovacim nastrojem vsSak vyzaduje stovky
hodin soustavné cilevédomé systematické prace.

Jednoduché animace lze vytvaret v oblibeném
a rozSifeném prezentatnim programu Power
point. Snadno lze zajistit rotaci vloZzeného tvaru,
pohyb po vybrané draze (kruh, elipsa, Ctverec,
pfimka apod.) nebo i nakreslit pohyb podle
potfeby. Moznosti tohoto programu jsou v tomto
ohledu velmi omezené, avSak je snadno
zvladnutelny a disponuje i zakladni interaktivitou
(tlacitka akci).

Dalsim jednoduchym a financné nendro¢nym
feSenim tvorby urcitych typill animace je program
Wink. Je to zdarma dostupny program, ktery
vytvoii animaci pfimo ze snimki obrazovky
pocitace. Program nafoti cokoliv, co se d&je na
obrazovce poéitace a vytvofi z toho animaci. V
tomto programu tedy Ize vytvafet animace
vysvétlujici napf. praci s piisluSnym programem
(informatika, programovani, kurz grafiky,
technické kresleni, ucetni programy, tvorba
prezentaci apod.). Do animace lze vkladat text i
zvukovy komentaf. Animace se mize udélat také
z posloupnosti obrazki (JPG, GIF), nejen z
posloupnosti snimk@t z obrazovky pocitace.
Vyslednd animace se da exportovat ve formatu
FLASH a ma tedy stejné vyhody jako FLASH
animace. Prace s programem Wink neni slozita a
lze ji zvladnout velmi rychle a snadno. V dobé
psani této studie bylo mozné na Internetu
vyhledat navod na praci s timto programem.
(http://freenavody.wz.cz/wink/Wink1.html).

Program Blender je opét volné Sifitelny
program, ktery lze stdhnout z Internetu. Tento
program pro tvorbu 3D grafiky disponuje kromé
prostiedkli pro tvorbu animovanych obrazki,
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filmt i her pomérné silnymi nastroji pro tvorbu
animaci. Existuje k nému i literatura v ceském
jazyce a mnoho materiald lze nalézt na Internetu
(Pokorny, 2009). Tento nastroj je relativné
snadno zvladnutelny a umoznuje tvorbu animaci
bez znalosti programovani. Mozné je animovat a
simulovat ohen, kouf, vitr, travu, kapaliny,
pohyby castic, pohyby rlznych objektl,
deformace tvari a mmnoho dalSiho (Pokorny,
2009). Program Blender se neustale vyviji uz od
roku 2003 a k dispozici jsou zdarma priabézné
nové a dokonalejsi verze tohoto programu. V
dobé psani této publikace to byla verze 2.56a. Na
Obr. 1 nize médme ukdzku 3D scény vytvorené v
Blenderu.

Obr

1:
v Blenderu(http://www.3dscena.cz/art/3dscena/bl
ender-luxusni-dum-1.html)

Ukdazka 3D  scény  vytvorené

Dalsimi komer¢nimi nastroji pro tvorbu animaci
jsou Solidworsk (modul pohybové animace),
Invertor r. 12 (simulace pohybu), Pro/Engineer
WildFire 5 (pohybové analyza a optimalizace).
Tyto  prosttedky umoznuji  rozsSifené a
specializované funkce pro tvorbu animaci (
http://www.solidvision.cz/solidworks/).

4. Technologie 3D

Revolu¢ni 3D technologie piedstavuje zcela
novou dimenzi nazornosti ve vyuce. UmozZiuje
zobrazit prostorovy obraz, ktery se snazime co
nejlépe priblizit realité. Tato technologie se
vyuziva v kinech a na nasem trhu jsou jiz k
dispozici i 3D televize. Zatim je vSak tato
technika relativné drahéd a nedostupna. Také 3D
potradll je zatim malo. Vyvoj v této oblasti vSak
jde rychle doptedu a velmi brzy budou bézné k
dispozici 3D televize, mnoho poradl a ocekavat
1ze také jeji vyuzivani ve vyuce. Dnes jiz existuji
moznosti, jak zobrazit prostor. Je k tomu tfeba
stereoskopicky systém zalozeny na rozdilnych
polarizacich svétla. Princip funkce spociva v tom,
7e pouzivame dva zdroje obrazu- jeden pro pravé
oko a druhy pro levé oko. Déle je tfeba zajistit
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vnimani kazdym okem ten spravny obraz. To se
realizuje pomoci specidlnich filtri v projektorech
a sklech v brylich pozorovatel. V souc¢asné dobé
se pracuje na vyvoji technologii, které umozni
sledovat 3D obraz bez specialnich bryli. Touto
technikou docilime toho, Ze vnimame prostorovy
obraz napf. v ucebng, ktery tam redlné¢ neni.
Pomoci pfislusnych programi mizeme s
objektem rGzné¢ otaCet a menit jeho vlastnosti
(Vanécek, 2008). Napt. mizeme zobrazit n¢jaky
vyrobek, prototyp, u kterého mé€nime barvu, tvar,
casti a soucastky apod. Mizeme také nahlédnout
dovnitf a zkoumat budouci podobu vyrobku,
napt. domu, automobilu apod.

Technologie 3D se dnes vyuziva zejména na
specializovanych pracovistich, které se zabyvaji
virtualni realitou a pocitacovym modelovanim.
Lze vsak ocekavat jeji brzkou dostupnost i ve
Skolach technického zaméfeni a nejen tam. Nase
pracovisté¢ spolupracuje s Integrovanou stfedni
Skolou automobilni, Ktizikova, Brno, kterd je
nasi fakultni Skolou (http://www.issabrno.cz
/index.php). V ramci inovace vyuky kolegové na
této stfedni Skole vytvati e- learningové vyukové
opory v prostiedi Moodle a vyuzivaji také
technologii 3D zobrazovani. Predmétem zajmu
3D se stal projekt 3D — PLP M (Dimensional
performance learning platform for motocycle
mechanics). Tento projekt zacali kolegové fesit
pred ctyfmi lety a jeho vystupem je vznikla
metodika, vyuzivajici 3D technologii virtudlni
reality (Krej¢i, 2011, s. 8). Materialy jsou urCeny
pro vyuku oboru mechanik jednostopych vozidel
(Krejéi, 2011). Trojrozme€rnymi objekty lze
jakkoliv pohybovat pomoci animace, otacet a u
celkli lze jednotlivé casti rozkladat a skladat
(Krejéi, 2011). Vystupy tohoto projektu vznikaly
tak, ze pedagogové co nejlépe popsali pozadavek
na budouci 3D vizualizaci a pocitaCovi odbornici
je podle pozadavku zpracovali a vytvofili
vyslednou 3D projekei (Krejci, 2011).

Obr 2: Ukdzka 3D obrazu
(http://www.digitalnidomacnost.cz/3d-televize-
bez-bryli-a-nebo-rovnou-4d/)
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Jak jsme naznalili dfive, je mozné ptislusnou
technikou napt. zobrazit jakykoliv nastroj,
stavajici nebo budouci vyrobek, systém a riizné s
nim manipulovat. Muzeme zobrazovat strojni
soucasti, modely napf. stroje, automobilu nebo
jakéhokoliv jiného prototypu budouciho vyrobku.
U objektdi mtzeme meénit barvu, tvar, velikost,
casti apod. Tyto moznosti zkracuji vyvoj a také
Setfi naklady na vyvoj (Vanécek, 2008). Tyto
prostredky lze vyuziti i pfi bé€zné konstrukéni

¢innosti v technickém vzdélavani na vSech
stupnich skol.

5. Zavér

Vyse popsané fenomény v souCasné dobé

zazivaji rychly vyvoj a budou stale dostupngjsi a
vyuzitelngjsi. Bohuzel zatim nemame k dispozici
soustavnéjsi prameny, které by dokladaly
efektivitu téchto prosttedkii oproti tradicnim
vyukovym prostfedkim. V ptipadé technologie
3D se jedna spise o budoucnost i kdyz prvotni
zkusenosti jiz mame (Krej¢i, 2011). V ptipadé
technickych animaci méame k dispozici vlastni
zkuSenosti 1 néktera zjisténi o jejich pozitivnim
pfinosu ve vyuce (Hrbacek, 2007, Hrbacek,
2008). Na ftrovni pedagogiky a oborové
didaktiky technickych ptfedmétt je tfeba vyvoj
v této oblasti sledovat a zabyvat se moznostmi
jejich vyuziti bez nutnosti ucit se programovat
nebo zvladat tyto technologie ve vét§im rozsahu.
Z pedagogického hlediska to jsou pomocné
prostfedky k dosaZeni stanovenych cill (pokud se
cilené témito prostiedky nezabyvame). Ukolem
pedagoga je tedy projektovat a navrhovat
moznosti jejich vyuziti, pfipadné¢ zvladnout
nékteré jednodussi nastroje — Wink, Blender
apod. Ztohoto pohledu je nutna a potiebna
spoluprace  uciteld  technickych  predméti
s odborniky ztéto oblasti. Technickou stranku
problému musi fesit informatici, programatofi a
lidé  zabyvajicimi se  pfisluSnou  oblasti
elektroniky.

V dalsi praci v této oblasti se chceme zaméfit na
dalsi moznosti téchto technologii (vyuzitelné
programy pro tvorbu animaci, 3D, 4D apod.).
V pripravovanych studijnich materidlech do
didaktiky odbornych technickych predméth
mame 1 nékteré ukazky jednodusSich animaci
vytvorenych v programu Wink a Blender. Dale se
chceme zaméfit na konkrétni modely animaci pro
vyuku technickych pfedméti. NaSe navrhy
chceme ovéfit pedagogickym experimentem nebo
pripadné akénim vyzkumem na nékteré fakultni
sttedni odborné technické Skole v Bmé, piipadné
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Vv ramci vyuky vybranych technickych predméti
na katedie technické a informacni vychovy
Pedagogické fakulty Masarykovy univerzity.

6. Literatura

[1] HRBACEK, J. Vyuziti Flash animaci ve
vyukovych oporach In XX DIDMATTECH.
Olomouc: Univerzita Palackého, 2007. ISBN 80-
7220 -296-0.

[2] HRBACEK, J. Zptisoby tvorby Flash animaci
pro studijni opory In. Alternativni metody vyuky,
sbornik prispévki. Hradec Kralové: Gaudeamus,
2008. ISBN 978-80-7041-454-5

[3] KONUPCIK, P. Didaktické technologie pro
pedagogicke pracovniky. Brno: MU, 2002.

[4] KRIZ, J. 3ds max 6 Praktické postupy. Brno:
Computer Press, 2004. ISBN 80-251-0329-3.

[5] KUCERA, M., HRBACEK, J. Moznosti
propojeni Flash animaci s méficimi systémy pro
podporu vyuky In. Nové technologie ve vyuce,
sbornik  abstraktii a elektronickych  verzi
prispévkii. Brno: PdF MU, 2009. ISBN 978- 80-
210-5092-1.

[6] KREJCI, P. Inovace SVP Mechanik
jednostopych vozidel. Bakalatska prace. Brno:
Masarykova univerzita, Pedagogicka fakulta,
Katedra didaktickych technologii, 2011. Vedouci
bakalarské prace. Ing. Milan Chylik

67

[7] POKORNY, P. BLENDER naucte se 3D
grafiku. Praha: BEN, 2009. ISBN 978 — 80 —
7300 — 244 - 2.

[8] VANECEK, D. Informacni a komunikacni
technologie ve vzdélavini. Praha: CVUT, 2008.
ISBN 978-80-01-04087-4.

Internetové zdroje:
http://freenavody.wz.cz/wink/Wink1.html
http://www.3dscena.cz/art/3dscena/blender-
luxusni-dum-1.html)
http://www.issabrno.cz/index.php
http://www.solidvision.cz/solidworks/
http://www.digitalnidomacnost.cz/3d-televize-
bez-bryli-a-nebo-rovnou-4d/)

Magr. Pavel Pecina, Ph.D.
Masarykova univerzita
Pedagogicka fakulta

Katedra didaktickych technologii
Porici 31

602 00, Brno

Ceska republika

Telefon: +420 549495488

Mail: ppecina@ped.muni.cz



http://freenavody.wz.cz/wink/Wink1.html
http://www.3dscena.cz/art/3dscena/blender-luxusni-dum-1.html
http://www.3dscena.cz/art/3dscena/blender-luxusni-dum-1.html
http://www.digitalnidomacnost.cz/3d-televize-bez-bryli-a-nebo-rovnou-4d/
http://www.digitalnidomacnost.cz/3d-televize-bez-bryli-a-nebo-rovnou-4d/
mailto:ppecina@ped.muni.cz

