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1. O ČOM JE PROJEKT VI-TRAIN-CRAFTS? 

Kultúrne dedičstvo (KD) je v centre pozornosti Európskej únie ako hnacia sila 
zamestnanosti, ekonomickej sily a rozvoja. Aby sa zaručila dlhá životnosť a 
využiteľnosť európskeho kultúrneho dedičstva, je nevyhnutné držať krok s 
požiadavkami spoločnosti, ako sú nové technológie a digitalizácia. 
 
Kríza Covid19 dodala tejto otázke na naliehavosti, keďže vzdelávacie organizácie 
silne trpeli obmedzeniami a novými pravidlami, ktoré ohrozovali tradičné vzdelávacie 
a školiace aktivity. Najmä pokiaľ ide o praktické školenia, kde sa inštruktori musia 
dostať naozaj blízko k učiacim sa, aby mohli vyučovať praktické zručnosti. 
 
Konzorcium VI-TRAIN Crafts prijalo výzvu vytvoriť inovatívne školenia pre 
tradičné/ohrozené remeslá a nakladanie so stavebnými škodami, ktoré podporia 
digitalizáciu školení v oblasti (stavebného) kultúrneho dedičstva. Veľký dôraz sa 
kladie na remeslá, ktoré sa už takmer nikde nevyučujú. Mnohé z týchto remesiel 
však potrebujú veľa skúseností a vedenie skúsenými remeselníkmi. Najmä toto 
vzdelávanie sa podporí rôznou podporou digitalizácie. 
 
Predpokladané ciele projektu VI-TRAIN Crafts boli: 

• identifikovať vhodné prostriedky dištančného vzdelávania pre odbornú 
prípravu remeselníkov (manuálna práca), 

• identifikovať vhodné prostriedky online spolupráce v oblasti odbornej prípravy, 
pokiaľ ide o funkčnosť, GDPR a bezpečnosť údajov 

• odvodiť kritériá úspešnosti pre vysoko akceptované digitálne riešenia 

• vyvinúť a otestovať systém virtuálneho/3D vzdelávania remeselníkov 
pomocou senzorov a VR/AR 

• vyvinúť a otestovať virtuálny/3D-výcvikový systém na identifikáciu poškodení 
budov 

• preskúmať a otestovať možnosti prekonania obmedzení, napr. choroby z 
pohybu, 

• vyvinúť systém výcviku trénerov na aplikáciu vybraných nástrojov pri výcviku 
tradičných remesiel 

 
Účastníci kurzov vytvorených v rámci projektu VI-TRAIN Crafts môžu získať 
európsky certifikát, a to absolvovaním certifikačného procesu, ktorý zabezpečuje 
ECQA, medzinárodne pôsobiaca organizácia špecializujúca sa na certifikáciu 
zručností a kompetencií. 
Projekt VI-TRAIN Crafts obohacuje ponuku Európskej akadémie kultúrneho 
dedičstva (EHA), ktorá bude po skončení projektu zodpovedná za poskytovanie 
vzdelávacích kurzov VI-TRAIN Crafts. EHA sídli v Charterhouse Mauerbach, 
budúcom kompetenčnom a komunitnom centre EÚ pre ochranu architektúry, ktoré sa 
zriaďuje počas pilotného projektu INCREAS pre kultúrne a kreatívne odvetvia, 
financovanie, vzdelávanie, inovácie a patentovanie pre kultúrne a kreatívne odvetvia 
(FLIP pre KKP-2). 
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2. ZÁKLADY PRE VIRTUÁLNY VÝCVIK REMESIEL 

Na základe zistení IO1+IO2 začali partneri zhromažďovať materiál na prípravu 
vybraných virtuálnych školení a definovali príslušné scenáre ako predpoklady. Okrem 
toho, virtuálne školenia remeselných činností môžu predstavovať určité výzvy v 
porovnaní s osobnými stretnutiami. Tu sú uvedené niektoré z hlavných výziev, ktoré 
sa môžu vyskytnúť: 

1. Nedostatok praktických skúseností: Remeslá si často vyžadujú praktické 
cvičenie a manipuláciu s materiálmi. Virtuálne školenie môže obmedziť 
možnosť fyzicky sa dotknúť a ohmatať materiály, čo môže brániť procesu 
učenia. 

2. Obmedzená vizuálna perspektíva: Vo virtuálnom prostredí môžu mať účastníci 
problém vidieť zložité detaily alebo špecifické uhly ukážky remesla. To môže 
sťažiť presné dodržiavanie pokynov alebo replikovanie požadovaného 
výsledku. 

3. Technické obmedzenia: Virtuálne platformy môžu mať obmedzenia z hľadiska 
kvality prenosu zručností a vedomostí, kvality videa, problémov s pripojením 
alebo funkcií softvéru. Technické problémy môžu narušiť priebeh školenia a 
brániť účastníkom v plnom zapojení sa. 

4. Obmedzená spätná väzba v reálnom čase: V tradičnom prostredí môžu 
inštruktori poskytovať okamžitú spätnú väzbu a opravovať chyby počas 
remeselnej činnosti. Pri virtuálnej odbornej príprave však môže chýbať 
rovnaká úroveň interakcie v reálnom čase, čo sťažuje riešenie otázok 
účastníkov alebo poskytovanie včasných pokynov. 

5. Ťažkosti s hodnotením pokroku: Bez priameho pozorovania môže byť náročné 
presne posúdiť pokrok účastníkov a rozvoj ich zručností. Inštruktori môžu mať 
problém odhadnúť individuálne silné a slabé stránky alebo oblasti, ktoré je 
potrebné zlepšiť. 

6. Potreba prípravy na prístup k materiálom a nástrojom: Účastníci môžu čeliť 
problémom pri získavaní potrebných remeselných materiálov alebo nástrojov 
na virtuálnu odbornú prípravu. To môže brániť ich schopnosti plne sa zapojiť 
do činnosti a obmedzovať ich prax mimo školení. 

Na zmiernenie týchto problémov konzorcium plánuje zaviesť rôzne stratégie: 
a) Príprava podrobných zoznamov materiálov: Poskytnúť účastníkom 

komplexný zoznam požadovaných materiálov a navrhnúť alternatívy 
alebo ľahko dostupné náhrady. 

b) Vysokokvalitné video ukážky: Zabezpečiť, aby sa ukážky remesiel 
nahrávali s jasným vizuálnym zobrazením, viacerými uhlami a zábermi 
zblízka, aby sa kompenzoval nedostatok fyzickej prítomnosti. 

c) Interaktívne virtuálne zasadnutia: Zahrňte interaktívne prvky, ako 
napríklad chat v reálnom čase alebo videokonferenčné nástroje, ktoré 
umožnia účastníkom klásť otázky, žiadať vysvetlenia a dostávať okamžitú 
spätnú väzbu. 

d) Doplnkové zdroje: Poskytnite účastníkom písomné pokyny, sprievodcov 
krok za krokom alebo šablóny na stiahnutie, na ktoré sa môžu odvolávať 
počas virtuálneho školenia a neskôr si ich samostatne precvičiť. 
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e) Podporujte zapojenie účastníkov: Uľahčite diskusie vo virtuálnej skupine, 
povzbuďte účastníkov, aby sa podelili o svoj pokrok, a vytvorte online 
komunitu, kde môžu komunikovať, hľadať podporu a prezentovať svoju 
prácu. 

Implementáciou týchto stratégií a prispôsobením sa virtuálnemu formátu konzorcium 
zvýši účinnosť odbornej prípravy remeselníkov a pomôže účastníkom prekonať 
výzvy, ktoré virtuálne prostredie prináša. 
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3. OPIS ZVOLENÉHO PRÍSTUPU 

Konzorcium plánuje uskutočniť podujatie pre žiakov C1 ako proces implementácie IT. 
To znamená: 

• definovať scenáre pre virtuálnu odbornú prípravu manuálnych remeselných 
prác 

• Vybrať manuálne remeselné práce 

• Vypracovať výsledky vzdelávania 

• Definovať nastavenia školenia (čo? a ako?). 

• Vypracovať školiace materiály 

• Vyberte vhodné a potrebné vybavenie 

• Pozvať účastníkov na pilotné školenie C1 

• Uskutočnite školenie (miestnosť 1: remeselník vykonávajúci manuálnu 
remeselnú prácu za prítomnosti niekoľkých pozorovateľov v miestnosti; 
miestnosť 2: pozorovatelia na mieste, ktorí vidia online, čo sa deje v miestnosti 
1; online: ďalší pozorovatelia) 

• Analyzujte výsledky pomocou systémového testu (fungujú použité systémy?) 
a pomocou testu obchodného používateľa (Fungujú nastavenia vhodne? 
Prinášajú nastavenia očakávané výsledky - opakovateľné a reprodukovateľné) 

• Podajte správu a zdokumentujte vhodné nastavenia pre konkrétne scenáre 
 
Okrem tohto prístupu konzorcium opísalo používateľské príbehy pre príslušné 
remeselné práce, aby sa zabezpečilo, že výzvy sú dostatočne opísané. Ako príklad 
je ďalej uvedený používateľský príbeh pre kováčstvo. Na základe týchto príbehov 
konzorcium identifikovalo požiadavky, ktoré jednotlivé remeselné činnosti generujú 
pre vybraný scenár. Scenár 3 (Remeselné činnosti - fyzické vykonávanie na rôznych 
miestach) a 5 (Remeselná činnosť so zručnosťou) sú uvedené nižšie. 
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3.1. Príbehy používateľov 

Názov 1  Kovanie 
Materiály Na kovanie predmetov sú potrebné kovadlina, kladivo, kováčska 

vyhňa, palivo (uhlie alebo drevené uhlie) a kovové ingoty. 
Proces  Príprava obrobku 

Najprv naplňte kováčsku vyhňu palivom (uhlím alebo drevným 
uhlím). 
Zapáľte kováčsku vyhňu. Kov možno spracovať, keď dosiahne 
teplotu vyššiu ako 50% príslušného bodu tavenia 
Zahrejte obrobok 
Zoberte rozžeravený ingot kliešťami. 
Vyberte nástroj 
Ochlaďte obrobok 
Kovať obrobok (na vytvarovanie predmetu sa kov musí udrieť 
kladivom do správneho tvaru. Obrobok sa pri kovaní kladivom 
bude pohybovať rôznymi smermi) 
Opakujte kroky podľa potreby 

Potrebné vybavenie Kovadlina, kováčske kladivo, kováčske kliešte 
Kritériá   Rozpoznanie správnej teploty obrobku 

Správna opora obrobku na kovadline 
Sila úderov kladiva 

Výzvy   Zastavenie úderu kladiva 
 
 
Názov 2   Omietanie 
Materiály Na kovanie predmetov sú potrebné kovadlina, kladivo, kováčska 

vyhňa, palivo (uhlie alebo drevené uhlie) a kovové ingoty. 
Proces Začnite s čistými nástrojmi 

Skontrolujte materiál, z ktorého je stena vyrobená 
Vyčistite stenu 
Zatvorte praskliny a diery 
Namiešajte omietku 
Nahodiť omietku na stenu 
Vyhlaďte omietku 
Počkajte, kým omietka zaschne 

Potrebné vybavenie Stierka na škáry, rohová stierka, rezačka na murivo 
Kritériá   Manuálna zručnosť 

Určiť vhodný omietkový materiál 
Určiť vlastnosti povrchu 

Výzvy   Presná digitalizácia ručných pohybov a ich účinkov 
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Názov 3   Zastrešenie 
Materiály Na pokrytie strechy šindľom, škridlami alebo plechmi je potrebná 

sekera, rezačka na škridly, kapotážny mostík, skladacie kliešte. 
Postup Príprava pracovného priestoru (použite rebrík, vyberte 
náradie, skontrolujte dostupnosť materiálu) 
Skontrolujte strechu: Čo je potrebné opraviť? Jednotlivé šindle 
alebo celú strechu? 
Vyčistite strechu 
Identifikujte poškodené šindle, škridly alebo plechy 
Rozložte strešné škridly 
Vymeňte poškodené šindle, škridly alebo plechy 
Skontrolujte úplnosť práce 
Opustite strechu. 

Potrebné vybavenie Strechárska sekera, rezačka strešných škridiel, kapotážny mostík, 
skladacie kliešte, rebrík, šindľový zdvihák, lešenie 

Kritériá Presnosť kladenia strešných škridiel 
Správne rozdelenie strešných škridiel 
Pocit výšky, resp. potreba udržiavať rovnováhu 

Výzvy   Presná digitalizácia delenia dlaždíc 
 
 
Názov 4   Maľovanie 
Materiály Na maľovanie steny sú potrebné štetce, špachtle, farby a 

pigmenty. 
Proces   Pripraviť stenu 

Nerovné miesta najprv vyrovnajte 
Vyberte farbu 
Zmiešajte farbu s pigmentmi 
Natrite stenu 
Počkajte, kým farba zaschne 

Potrebné vybavenie Niekoľko maliarskych štetcov 
Niekoľko špachtlí 
Niekoľko pigmentov 

Kritériá   Manuálna zručnosť 
Identifikovať vhodný pigment 
Určiť vlastnosti povrchu 

Výzvy   Presná digitalizácia manuálnych pohybov a ich účinkov 
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Názov 5   Oprava okien 
Materiály Na opravu okna sú potrebné ľanový olej, tmel a čistiace 

prostriedky. 
Proces   Príprava okien 

Skontrolujte drevené rámy, sklenené prvky, tmel a starožitné 
okenné krídla 
Odmontujte drevené okno a bezpečne ho umiestnite na dve 
podpery 
Odstráňte kovanie 
Vyčistenie okna 
Odstráňte farbu alebo lak pomocou škrabky alebo brúsneho 
papiera 
V prípade: Odstráňte sklo 
V prípade: Opravte drevený rám (zlepte uvoľnené spoje rámu) 
V prípade: Zrekonštruujte kovanie 
Natrite drevený rám ľanovým olejom 
Počkajte, kým farba zaschne 
Vložte sklo 
Pripevnite kovanie 
zavesiť drevené okno 

Potrebné vybavenie Maliarske štetce, škrabky, brúsny papier, špachtle, naostrené 
čepele, skrutkovače, kozlíky, teplovzdušné sušičky 

Kritériá Manuálna zručnosť 
Určiť vhodný olej (ľanový olej) 
Určiť stav okna (potrebné opatrenia na opravu) 

Výzvy   Presná digitalizácia manuálnych pohybov a jej účinky 
 
 
Názov 6   Murovanie 
Materiály  Na kladenie tehál je potrebná malta a tehly. 
Proces   Príprava staveniska 

Sprístupnite tehly 
Rozhodnite o väzbe muriva 
Začnite s kladením tehál 
Spojte tehly maltou podľa zvolenej väzby muriva 
Dokončite stenu 
Počkajte, kým malta vyschne 

Potrebné vybavenie murárske kladivo, hladidlá, vodováha, olovnica 
Kritériá   Manuálna zručnosť (zhotovenie vodorovnej a zvislej rovnej steny) 

Určiť správnu väzbu muriva 
Určiť maltu 

Výzvy   Podmienka vybudovania múru (zem) 
Konzistencia a charakteristika malty 
Použitie vhodnej väzby muriva na aktuálny účel 
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Názov 7   Požiarne zváranie 
Materiály  Na zváranie je potrebné železo a riečny piesok alebo bórax. 
Proces   Príprava obrobku 

Najprv naplňte pec palivom (uhlím alebo drevným uhlím) 
Zapáľte pec 
Zahrievajte obrobok bez prístupu vzduchu (kov sa môže 
spracovávať, keď dosiahne teplotu vyššiu ako 50 % príslušného 
bodu tavenia) 
Zoberte rozžeravený ingot pomocou klieští 
Zvárajte obrobok ohňom (v kladivovom mlyne) 

Potrebné vybavenie Zváracia pec na oheň, kliešte, kladivo 
Kritériá   Rozpoznanie správnej teploty obrobku 

Správne podopretie obrobku v kladivovej frézke 
Pevnosť úderu kladivového mlyna 

Výzvy Práca s kladivovým mlynom (čo v skutočnosti nie je manuálna 
práca pre remeselníka) 

 
 
Názov 8 Slabé vápno 
Materiály Na pálenie páleného vápna je potrebné hasené vápno, piesok a 

voda. 
Proces Príprava staveniska 

Vybudovanie vápennej jamy 
Vápno zahustite vodou 
Do jamy dajte jasne bielu hmotu podobnú jogurtu 
Hmotu zalejte vodou (a počkajte na správny čas na použitie 
vápna) 
Vápno zmiešajte s pieskom alebo štrkom (tuhnutie) 
Použite vápennú maltu 

Potrebné vybavenie Vápenná jama, lopata, hrable, bezpečnostné pracovné pomôcky  
Kritériá   Určenie správneho času na použitie nehaseného vápna 

Určiť zloženie vápna 
Určiť množstvo vody 

Výzvy   Ilustrácia reakčného času (chemická reakcia) v reálnom čase 
Znázornenie sily miešania (osobou, ktorá vápno nastavuje) 
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3.2. Identifikácia scenárov 

Všetky scenáre vychádzajú z týchto základných definícií: 
1. Školiteľ a žiaci sú na rôznych miestach → efekt Covid19 
2. Účelom všetkých scenárov je ďalšie vzdelávanie/zdokonaľovanie zručností pri 

vykonávaní manuálnej remeselnej práce 
3. Remeselné činnosti sú podmienené fyzikálnymi procesmi, ktoré závisia od 

počiatočných podmienok (ako je zloženie materiálu, úroveň vlhkosti) 

Cieľ: podporovať žiakov/učňov v situáciách odbornej prípravy, aby mohli čo najlepšie 
vykonávať svoje remeslo. 

Kritériá Scenár 1 Scenár 2 Scenár 3 

Názov Remeselná činnosť 
s vysokou fyzickou 
intenzitou 

Remeselné činnosti 
s existujúcimi 

Remeselné činnosti 
- fyzické 
vykonávanie na 
rôznych miestach 

Predbežné 
nahrávanie? 

Možné Možné Uprednostňované 

Obrobok v reálnej 
potrebe? 

Áno Nie Áno 

Nástroj v reálnej 
potrebe? 

Áno Áno, ale bez 
skutočnej zváracej 
hlavy 

Áno 

Školenie v 
reálnom čase? 

Nevyžaduje sa Nevyžaduje sa Nie, nevyžaduje sa 

Predpoklady  

Video Áno Áno Áno 

Audio Áno Áno Áno 

Priebeh 
simulačných prác 

Nie Áno Nie 

Okuliare VR/AR Áno Áno Nie 

Rukavice na 
snímanie pohybu 

Áno Nie Nie 

Obleky na 
snímanie pohybu 

Áno Nie Nie 

Umelá inteligencia Nie Áno Nie 

Príklady Kovanie okenného 
kovania 

Zváranie na prírube 
- simulácia 

Zváranie na prírube 
- skutočné, Výroba 
tehly, spracovanie 
kameňa 
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Kritériá Scenár 3a Scenár 3b 

Názov Remeselné činnosti - fyzické 
vykonávanie na rôznych 
miestach 

Remeselné činnosti - fyzické 
vykonávanie na rôznych 
miestach 

Predbežné 
nahrávanie? 

Možné Možné 

Obrobok v reálnej 
potrebe? 

Áno Áno 

Nástroj v reálnej 
potrebe? 

Áno Áno 

Školenie v 
reálnom čase? 

Áno Áno 

Predpoklady  

Video Áno, viacero kamier Áno, 360° kamera 

Audio Áno Áno 

Priebeh 
simulačných prác 

Nie Nie 

Okuliare VR/AR Nie Nie 

Rukavice na 
snímanie pohybu 

Nie Nie 

Obleky na 
snímanie pohybu 

Nie Nie 

Umelá inteligencia Nie Nie 

Príklady Opravár okien, Výroba tehál, 
spracovanie kameňa 

Opravár okien, Výroba tehál, 
spracovanie kameňa 
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Kritériá Scenár 4 Scenár 5 

Názov Remeselná činnosť s 
chemickými procesmi 

Remeselná činnosť so 
zručnosťou 

Predbežné 
nahrávanie? 

Možné Možné 

Obrobok v reálnej 
potrebe? 

Nie Nie 

Nástroj v reálnej 
potrebe? 

Nie? Nie 

Školenie v 
reálnom čase? 

Nevyžaduje sa Nevyžaduje sa 

Predpoklady  

Video Áno Áno 

Audio Áno Áno 

Priebeh 
simulačných prác 

Áno Nie 

VR Okuliare 
VR/AR 

Áno Áno 

Rukavice na 
snímanie pohybu 

Áno Áno 

Obleky na 
snímanie pohybu 

Nie Áno 

Umelá 
inteligencia 

Áno Nie 

Príklady Vápno na stavenisku Omietanie steny 
 

Výzvy scenára 1: 
Remeselné činnosti, ktoré sa vykonávajú s vysokou fyzickou náročnosťou, ako 
napríklad kovanie kovania okien alebo kovanie mriežkovej brány, potrebujú cieľ 
úderu na kovadlinu. Ak by sa vykonávala len virtuálne, mala by nepríjemný vedľajší 
účinok v podobe vynechania kovadliny alebo zastavenia v prázdnote. 
Tento scenár sa bude ďalej analyzovať, ale konzorcium pochybuje o tom, že sa tento 
scenár dá niekedy trénovať virtuálne. 
 
Výzvy scenára 2: 
Pre zváranie sú na trhu dostupné niektoré simulačné softvéry. Tieto programy je 
potrebné integrovať do prostredia odbornej prípravy. Na účely školenia je potrebné 
preniesť výsledky simulácie a priebeh práce. Výsledky simulácie (to znamená 
zvarové švy) budú už vizualizované na obrazovke, a preto ich možno ľahko preniesť 
na iné miesta. Na základe toho dostane učiaci sa spätnú väzbu od školiteľa. 
Paralelne je potrebné zaznamenávať a prenášať vykonávanie práce, aby školitelia 
mohli identifikovať potenciálne zlepšenie postupu práce. Z dlhodobého hľadiska 
môže umelá inteligencia podporiť analýzu výsledkov simulácie. 
Tento scenár si vyžaduje malý rozpočet na testovanie, ale jeho testovanie sa zdá byť 
uskutočniteľné. O podmienkach testovania je ešte potrebné rozhodnúť. 
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Výzvy scenára 3, 3a a 3b: 
Tento scenár je najjednoduchší, ale môže sa o ňom diskutovať, ak ide o virtuálne 
školenie. Fyzické vykonávanie remeselných činností sa bude zaznamenávať 
pomocou videa a zvuku. Pred týmto záznamom je potrebné definovať: 

• polohu kamier 

• Počet kamier 

• Potreba snímania pohybu 

• umiestnenie mikrofónov 

• Počet kamier 
Čím lepšie sú záznamy v rozlíšení a rozpoznateľnosti vykonávanej činnosti, tým 
lepšie výsledky učenia možno dosiahnuť. Ďalšou výhodou môže byť 
desynchronizácia vykonávania remeselných činností žiakom a analýza trénera. 
 
Scenár 3: Predpokladom úspešnej realizácie tohto scenára je, že školiteľ prakticky 
vidí, čo učiaci sa robí v reálnom svete. Pre tento scenár možno použiť každý typ 
videa. 
 
Výzvy scenára 4: 
Chemické procesy sa riadia dobre známymi princípmi. Výsledky však stále závisia od 
počiatočných podmienok, ako sú vápno, piesok a voda vrátane úrovne vlhkosti 
zložiek. Spolu so silou na riadenie zmesi bude možné vypočítať viskozitu o rýchleho 
vápna. Tento výpočet sa však musí vykonať v reálnom čase, pretože na 
pokračovanie v riadení je potrebná včasná spätná väzba. Na tento výpočet je 
potrebná veľká výpočtová kapacita, aby sa informácie získali včas. 
Na testovanie tohto scenára je potrebné veľké množstvo údajov. Tieto údaje sa však 
musia najprv zhromaždiť. Preto nie je možné, aby tento scenár testovalo konzorcium 
VI-TRAIN-Crafts. 
 
Výzvy scenára 5: 
Predpokladom úspešnej realizácie tohto scenára je, aby školiteľ videl v reálnom 
čase, čo žiak robí vo virtuálnom svete. Na trhu je už k dispozícii niekoľko príkladov. 
Konzorcium VI-TRAIN-Crafts bude tento scenár testovať na tréningu omietania 
steny. 
  



 
 
 
 

  
 

IO3_Virtual Crafts Training-Results_20240104_V04_SKSK 15 

3.3. Príprava vzdelávacieho kurzu 

Položky Popis 

Vybraný scenár 3 (Video) 

Vybraná remeselná 
činnosť 

Výroba tehál: 1x so zvukom; 1x bez zvuku 

 Kamenár: 1x so zvukom; 1x bez zvuku 

Výsledky vzdelávania Žiak dokáže vyhodnotiť virtuálnu odbornú prípravu pomocou videí 

Nastavenia školenia V školiacej miestnosti 
Jedna časť účastníkov na obrazovke (s lúčom) 
Druhá časť účastníkov na vlastnom notebooku (so slúchadlami) 

Spätná väzba Zvuk: potrebný/nepotrebný 
Beamer vs. individuálny notebook 
Slúchadlá: potrebné/nepotrebné 
Možnosť virtuálneho školenia: Áno/Nie 

Požadované vybavenie 1 Beamer s 1 notebookom 
1 notebook na účastníka 
1 náhlavná súprava na účastníka 

 
 

Položky Popis 

Vybraný scenár 3a (Viacnásobné videá) 

Vybraná remeselná 
činnosť 

Oprava okna 

Výsledky vzdelávania Žiak dokáže vyhodnotiť virtuálnu odbornú prípravu pomocou viacerých 
videí 

Nastavenia školenia A) v dielni alebo na stavenisku 
-vykonávateľ manuálnej remeselnej činnosti 
-pozorovateľ v tom istom prostredí 
-Kamery na prenos 
B) v školiacej miestnosti 
-Pozorovateľ v samostatnej školiacej miestnosti 
-Pozorovanie na obrazovke 
C) v miestnosti na online monitorovanie 
-Monitorovanie osôb pripojených prostredníctvom videokonferenčného 
nástroja 
-pozorovanie na vlastnej obrazovke 

Spätná väzba Zvuk: potrebný/nepotrebný 
Poloha kamery: v poriadku / potrebné zmeny (ktoré) 
Možnosť virtuálneho tréningu: Áno/Nie 

Požadované vybavenie Min. 5 kamier na Gembe (japonské slovo znamenajúce "skutočné 
miesto", kde sa vykonáva ručná remeselná činnosť) 
Infraštruktúra na prenos zaznamenaného súboru do školiacej 
miestnosti a do online monitorovacej skupiny 
1 kamera s prenosným počítačom v školiacej miestnosti 
1 prenosný počítač na účastníka skupiny online monitorovania 
1 realizovaná relácia vo videokonferenčnom nástroji 
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Položky Popis 

Vybraný scenár 3b (360° kamera) 

Vybraná remeselná 
činnosť 

Oprava okna 

Výsledky vzdelávania Žiak dokáže vyhodnotiť virtuálne školenie pomocou 360° kamery 

Nastavenia školenia A) v dielni alebo na stavenisku 
-vykonávateľ manuálnej remeselnej činnosti 
-pozorovateľ v tom istom prostredí 
-Kamery na prenos 
B) v školiacej miestnosti 
-Pozorovateľ v samostatnej školiacej miestnosti 
-Pozorovanie na obrazovke 
C) v miestnosti na online monitorovanie 
-Monitorovanie osôb pripojených prostredníctvom videokonferenčného 
nástroja 
-pozorovanie na vlastnej obrazovke 

Spätná väzba Zvuk: potrebný/nepotrebný 
Poloha kamery: v poriadku / potrebné zmeny (ktoré) 
Možnosť virtuálneho tréningu: Áno/Nie 

Požadované vybavenie 1x 360° kamera na Gembe (japonské slovo znamenajúce "skutočné 
miesto", kde sa vykonáva ručná remeselná činnosť) 
Infraštruktúra na prenos zaznamenaného súboru do školiacej 
miestnosti a do online monitorovacej skupiny 
1 kamera s prenosným počítačom v školiacej miestnosti 
1 prenosný počítač na každého účastníka online monitorovacej skupiny 
1 realizovaná relácia vo videokonferenčnom nástroji 
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Položky Popis 

Vybraný scenár 5 (Nastavenie VR) 

Vybraná remeselná 
činnosť 

Tbd 

Výsledky vzdelávania Žiak dokáže vyhodnotiť virtuálny tréning pomocou VR 

Nastavenia školenia A) v dielni alebo na stavenisku 
-vykonávateľ manuálnej remeselnej činnosti 
-vykonávateľ remeselných činností s oblekom na snímanie pohybu a 
rukavicami na snímanie pohybu 
-pozorovateľ v rovnakom prostredí 
-Kamery na prenos 
B) v školiacej miestnosti 
-pozorovateľ v samostatnej výcvikovej miestnosti 
-Pozorovanie na obrazovke 
C) v miestnosti na online monitorovanie 
-Monitorovanie osôb pripojených prostredníctvom videokonferenčného 
nástroja 
-pozorovanie na vlastnej obrazovke 

Spätná väzba Nastavenie VR: vhodné/nevhodné 
Zvuk: potrebný / nepotrebný 
Poloha kamery: v poriadku / potrebné zmeny (ktoré) 
Možnosť virtuálneho tréningu: Áno / Nie 

Požadované vybavenie 1 preddefinované nastavenie VR 
1 sklo VR 
1 pár rukavíc na snímanie pohybu 
1 oblek na snímanie pohybu 
1x 360° kamera na Gembe (japonské slovo znamenajúce "skutočné 
miesto", kde sa vykonáva manuálna remeselná činnosť) 
Infraštruktúra na prenos zaznamenaného súboru do školiacej 
miestnosti a do online monitorovacej skupiny 
1 Beamer s notebookom v školiacej miestnosti 
1 prenosný počítač na každého účastníka online monitorovacej skupiny 
1 realizovaná relácia vo videokonferenčnom nástroji 
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Položky Popis 

Vybraný scenár 6 (Nastavenie AR) 

Vybraná remeselná 
činnosť 

Tbd 

Výsledky vzdelávania Žiak dokáže vyhodnotiť virtuálne školenie pomocou AR 

Nastavenia školenia Stále prebiehajú diskusie o prevádzke týchto scenárov prostredníctvom 
zaistenia bezpečnosti a ochrany zdravia pri práci 

Spätná väzba Nastavenie AR: vhodné / nevhodné 
Zvuk: potrebný / nepotrebný 
Poloha kamery: v poriadku / potrebné zmeny (ktoré) 
Možnosť virtuálneho tréningu: Áno / Nie 

Požadované vybavenie 1 kamera na Gembe (japonské slovo znamenajúce "skutočné miesto", 
kde sa vykonáva ručná remeselná činnosť) 
Infraštruktúra na prenos zaznamenaného súboru do školiacej 
miestnosti a do online monitorovacej skupiny 
Vopred definované pokyny pre manuálnu remeselnú činnosť 
1 sklo AR 
1 kamera s prenosným počítačom v školiacej miestnosti 
1 prenosný počítač na každého účastníka online monitorovacej skupiny 
1 realizovaná relácia vo videokonferenčnom nástroji 

 
O týchto scenároch sa bude ďalej diskutovať a budú prispôsobené pre podujatie pre 
žiakov. 
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4. VYPRACOVANIE KARTY ZRUČNOSTÍ ECQA 

4.1. Všeobecná štruktúra kariet zručností 

Súbory zručností ECQA vychádzajú z definície zručností, ktorú navrhlo Ministerstvo 
obchodu a priemyslu Spojeného kráľovstva pre normy národnej odbornej kvalifikácie. 
Definícia zručností obsahuje nasledujúce položky (pozri nasledujúci obrázok):

 

Obrázok 1: Štruktúra karty zručností ECQA 

 

Skladá sa z týchto prvkov: 

• Učebná jednotka (identifikátor, názov a opis) 

• Vzdelávací prvok (identifikátor, názov a opis) 

• Kritérium výkonu (identifikátor, názov a opis) 

• Kritérium výkonu Znalosť porozumenia (opis) 
 
Opis výkonového kritéria obsahuje výsledky vzdelávania. 

4.2. Štruktúra kariet VI-TRAIN-Crafts Virtual Crafts Training Expert Skills 

VI-TRAIN-Crafts Virtuálny odborník na vzdelávanie remeselníkov pre (stavebné) 
kultúrne dedičstvo sa riadi základnou štruktúrou ECQA, ale je zostavený vzdelávacie 
jednotky a vzdelávacie prvky do jednej časti, ktorú konzorcium nazýva Curriculum. V 
rámci tohto učebného plánu konzorcium doplnilo tieto prvky: 
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• Učebné osnovy 

• Výsledky vzdelávania 

• Školiace materiály 

4.2.1. Kurikulum 

Súčasné učebné osnovy obsahujú prvky, ktoré zahŕňajú: 

• Úvod do manažmentu kultúrneho dedičstva 

• Nástroje pre virtuálnu odbornú prípravu ručných remeselných prác 

• Typy virtualizácie odbornej prípravy 

• Virtuálne vzdelávanie v oblasti ručných remesiel 

• Ekologická stopa virtuálneho vzdelávania v oblasti ručných prác 

• Implementácia virtuálnej odbornej prípravy pre ručné remeselné práce 

V učebnom pláne je uvedené aj prepojenie zvolenej úrovne EQF. 

 
Tabuľka 1: Učebné osnovy "Virtuálna odborná príprava remeselníkov pre (stavebné) kultúrne 
dedičstvo"  
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4.2.2. Výsledky vzdelávania 

VI-TRAIN-Crafts využíva výsledky vzdelávania na štruktúrovanie školiacich 
materiálov pre energetických expertov. Definovať výsledky vzdelávania (LO) 
znamená: 

 "... zamyslieť sa najprv nad tým, čo je nevyhnutné, aby študenti vedeli alebo 
dokázali urobiť po ukončení kurzu alebo programu - čo študenti potrebujú vedieť a čo 
by mohli výrazne využiť na skvalitnenie svojho života a efektívnejší prínos pre 
spoločnosť. Veríme, že takéto uvažovanie povedie vyučujúcich k tomu, aby sa 
zamerali na širokú syntézu schopností, ktoré spájajú vedomosti, zručnosti a hodnoty 
do celku, ktorý odráža, ako ľudia skutočne využívajú vedomosti.”1 

 

 

 
1 Battersby, Mark: “So, What's a Learning Outcome Anyway?”, p.1 
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Tabuľka 2: Výsledky vzdelávania "Virtuálny odborník na remeslá" 

 

Kompetenčná 
karta 

ECQA certifikovaný odborník na virtuálne remeslá (VCE) 
 

Identifikátor 
jednotky 

Názov jednotky Identifikátor 
prvku 

Name des Elements Identifikátor kritéria 
zaťaženia 

Kritériá výkonu-Kommentar 

(začína číslom 1) (nemal by byť 
prázdny) 

(začína číslom 1) (nemal by byť prázdny) (začína číslom 1) (môže byť prázdny) 

ECH-U1 Úvod do 
správy 
kultúrneho 
dedičstva 

ECH-U1. E1 Správa kultúrneho 
dedičstva Energetický 
expert / Prehľad 

ECH-U1. E1. LO1 Študent je schopný vysvetliť opatrenia na 
zlepšenie virtuálneho vzdelávania kvalifikovaných 
remesiel 

   ECH-U1. E1. LO2 Študent je schopný používať vhodné virtuálne 
metódy na nácvik manuálnej práce 

ECH-U2 Nástroje pre 
virtuálne 
školenie 
manuálnej 
práce 

ECH-U2. E1 Hodnotenie nástrojov ECH-U2. E1. LO1 Študent je schopný posúdiť virtuálne tréningové 
metódy 

 ECH-U2. E2 Videokonferencie ECH-U2. E2. LO1 Študent je schopný vysvetliť rôzne nástroje 
videokonferencie 

 ECH-U2. E3 Video-chat ECH-U2. E3. LO1 Študent je schopný vysvetliť rôzne nástroje 
videorozhovoru 

 ECH-U2. E4 Zdieľanie dokumentov a 
súborov 

ECH-U2. E4. LO1 Študent je schopný vysvetliť rôzne nástroje 
zdieľania dokumentov a súborov 

 ECH-U2. E5 Online riadenie projektov ECH-U2. E5. LO1 Študent je schopný vysvetliť rôzne nástroje 
online projektového riadenia 

 ECH-U2. E6 Ďalšie účely online 
spolupráce 

ECH-U2. E6. LO1 Študent je schopný vysvetliť ďalšie nástroje 
online spolupráce  

ECH-U3 Typy 
virtualizácie 
školení 

ECH-U3. E1 Simulácia ECH-U3. E1. LO1 Žiak je schopný popísať správne používanie 
simulácií 

 ECH-U3. E2 Virtuálna realita ECH-U3. E2. LO1 Študent je schopný popísať správne využitie 
virtuálnej reality na účely tréningu 

 ECH-U3. E3 Rozšírená realita ECH-U3. E3. LO1 Študent je schopný popísať správne používanie 
rozšírenej reality na tréningové účely 

 ECH-U3. E4 Video ECH-U3. E4. LO1 Študent je schopný popísať správne použitie 
videí na tréningové účely 

 ECH-U3. E5 Najvhodnejšie postupy 
pre virtualizáciu školení 

ECH-U3. E5. LO1 Študent bude schopný vysvetliť osvedčené 
postupy pre tréning virtualizácie 

ECH-U4 Virtuálne 
školenie 

ECH-U4. E1 Opis scenárov ECH-U4. E1. LO1 Žiak je schopný vysvetliť definíciu scenárov 
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5. PRÍPRAVA PODUJATIA PRE ŽIAKOV 

5.1. Popis Nastavenia tréningu pre jednotlivé scenáre 

Položky Popis 

Vybraný scenár 3 (Video) 

Vybraná remeselná 
činnosť 

Výroba tehál: 1x so zvukom; 1x bez zvuku 

 Kamenár: 1x so zvukom; 1x bez zvuku 

Výsledky vzdelávania Žiak dokáže vyhodnotiť virtuálnu odbornú prípravu pomocou videí 

Nastavenie školenia V školiacej miestnosti 
Jedna časť účastníkov na obrazovke (s lúčom) 
Druhá časť účastníkov na vlastnom notebooku (so slúchadlami) 

Spätná väzba Zvuk: potrebný/nepotrebný 
Beamer vs. individuálny notebook 
Slúchadlá: potrebné/nepotrebné 
Možnosť virtuálneho školenia: Áno/Nie 

Požadované vybavenie 1 Beamer s 1 notebookom 
1 notebook na účastníka 
1 náhlavná súprava na účastníka 
2 videá ako súbor 

 
Položky Popis 

Vybraný scenár 3a (viaceré videá) 

Vybraná remeselná 
činnosť 

Oprava okna 

Výsledky vzdelávania Žiak dokáže vyhodnotiť virtuálnu odbornú prípravu pomocou viacerých 
videí 

Nastavenie školenia A) v dielni alebo na stavenisku 
-vykonávateľ manuálnej remeselnej činnosti 
-pozorovateľ v tom istom prostredí 
-Kamery na prenos 
B) v školiacej miestnosti 
-Pozorovateľ v samostatnej školiacej miestnosti 
-Pozorovanie na obrazovke 
C) v miestnosti na online monitorovanie 
-Monitorovanie osôb pripojených prostredníctvom videokonferenčného 
nástroja 
-pozorovanie na vlastnej obrazovke 

Spätná väzba Zvuk: potrebný/nepotrebný 
Poloha kamery: v poriadku / potrebné zmeny (ktoré) 
Možnosť virtuálneho tréningu: Áno/Nie 

Požadované vybavenie Min. 5 kamier na Gembe (japonské slovo znamenajúce "skutočné 
miesto", kde sa vykonáva ručná remeselná činnosť) 
Infraštruktúra na prenos zaznamenaného súboru do školiacej 
miestnosti a do online monitorovacej skupiny 
1 kamera s prenosným počítačom v školiacej miestnosti 
1 prenosný počítač na účastníka skupiny online monitorovania 
1 realizovaná relácia vo videokonferenčnom nástroji 
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Položky Popis 

Vybraný scenár 3b (360° kamera) 

Vybraná remeselná 
činnosť 

Oprava okna 

Výsledky vzdelávania Žiak dokáže vyhodnotiť virtuálne školenie pomocou 360° kamery 

Nastavenie školenia A) v dielni alebo na stavenisku 
-vykonávateľ manuálnej remeselnej činnosti 
-pozorovateľ v tom istom prostredí 
-Kamery na prenos 
B) v školiacej miestnosti 
-Pozorovateľ v samostatnej školiacej miestnosti 
-Pozorovanie na obrazovke 
C) v miestnosti na online monitorovanie 
-Monitorovanie osôb pripojených prostredníctvom videokonferenčného 
nástroja 
-pozorovanie na vlastnej obrazovke 

Spätná väzba Zvuk: potrebný/nepotrebný 
Poloha kamery: v poriadku / potrebné zmeny (ktoré) 
Možnosť virtuálneho tréningu: Áno/Nie 

Požadované vybavenie 1x 360° kamera na Gembe (japonské slovo znamenajúce "skutočné 
miesto", kde sa vykonáva ručná remeselná činnosť) 
Infraštruktúra na prenos zaznamenaného súboru do školiacej 
miestnosti a do online monitorovacej skupiny 
1 kamera s prenosným počítačom v školiacej miestnosti 
1 prenosný počítač na každého účastníka online monitorovacej 
skupiny 
1 realizovaná relácia vo videokonferenčnom nástroji 
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Položky Popis 

Vybraný scenár 5 (Nastavenia VR) 

Vybraná remeselná 
činnosť 

tbd 

Výsledky vzdelávania Žiak dokáže vyhodnotiť virtuálny tréning pomocou VR 

Nastavenie školenia A) v dielni alebo na stavenisku 
-vykonávateľ manuálnej remeselnej činnosti 
-vykonávateľ s oblekom na snímanie pohybu a rukavicami na snímanie 
pohybu 
-pozorovateľ v rovnakom prostredí 
-Kamery na prenos 
B) v tréningovej miestnosti 
-Pozorovateľ v samostatnej tréningovej miestnosti 
-Pozorovanie na obrazovke 
C) v miestnosti na online monitorovanie 
-Monitorovanie osôb pripojených prostredníctvom videokonferenčného 
nástroja 
-pozorovanie na vlastnej obrazovke 

Spätná väzba Nastavenie VR: vhodné/nevhodné 
Zvuk: potrebný/nepotrebný 
Poloha kamery: v poriadku / potrebné zmeny (ktoré) 
Možnosť virtuálneho tréningu: Áno/Nie 

Požadované vybavenie 1 preddefinované nastavenia VR 
1 kamera na Gembe (japonské slovo znamenajúce "skutočné miesto", kde 
sa vykonáva ručná remeselná činnosť) 
Infraštruktúra na prenos zaznamenaného videosúboru a zaznamenaných 
údajov o pohybe do školiacej miestnosti a do online monitorovacej skupiny 
1 kamera s prenosným počítačom v školiacej miestnosti 
1 prenosný počítač na účastníka skupiny online monitorovania 
1 realizovaná relácia vo videokonferenčnom nástroji 
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Položky Popis 

Vybraný scenár 5 (Nastavenia AR) 

Vybraná remeselná 
činnosť 

tbd 

Výsledky vzdelávania Žiak dokáže vyhodnotiť virtuálne školenie pomocou AR 

Nastavenie školenia Stále prebiehajú diskusie o tom, ako možno realizovať scenár AR 
zabezpečením bezpečnosti a ochrany zdravia pri práci. 

Spätná väzba Nastavenie AR: vhodné/nevhodné 
Zvuk: potrebný/nepotrebný 
Poloha kamery: v poriadku / potrebné zmeny (ktoré) 
Možnosť virtuálneho tréningu: Áno/Nie 

Požadované vybavenie 1 fyzické miesto (dielňa alebo stavenisko) 
1 kamera na Gembe (japonské slovo znamenajúce "skutočné miesto", 
kde sa vykonáva manuálna remeselná činnosť) 
Infraštruktúra na prenos zaznamenaného videosúboru a 
zaznamenaných údajov o pohybe do školiacej miestnosti a do online 
monitorovacej skupiny 
1 kamera s prenosným počítačom v školiacej miestnosti 
1 prenosný počítač na účastníka skupiny online monitorovania 
1 realizovaná relácia vo videokonferenčnom nástroji 
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5.2. Školiace materiály 
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6. POSÚDENIE SCENÁROV 

6.1. Jedna kamera 

Nahrávanie manuálnej práce z jedného uhla pohľadu si vyžaduje určité plánovanie a 
prípravu pred jej použitím pri školení. Ďalšie pripomienky predniesol partner: 

• Pri zaznamenávaní ručnej práce z jedného uhla môže byť problémom, že niektoré 
pohyby sú skryté rukou, telom remeselníka a/alebo vybavením, resp. nástrojmi. 

• Polohu kamery je potrebné pred nahrávaním naplánovať a vyskúšať. 

• Remeselníci počas práce väčšinou nezačnú rozprávať. Preto by mohlo byť užitočné 
ponechať možnosť pridávať písomné komentáre. Prerušilo by to však priebeh videa 
a mohlo by to mať negatívny vplyv. Stále by bolo najlepšie, keby osoba vykonávajúca 
prácu hovorila v reálnom čase počas videa v angličtine. Ak osoba nehovorí po 
anglicky, je potrebný preklad. 

• - Komentár by mala podať osoba, ktorá prácu vykonáva, a to buď prostredníctvom 
textu, alebo zvuku. Ak sa zabudne na dôležitú informáciu, je otázkou, či ju doplniť 
dodatočne, alebo úplne vynechať. 

• - Niekedy sa počas videa nezmienia všetky dôležité veci. V takom prípade sa musíte 
neskôr rozhodnúť, či niečo chýba. Pridanie zvukového záznamu po nahrávke nemusí 
byť potrebné. Stačí mať úvodný slajd, ktorý jednoducho vysvetľuje, čo je problém, 
ktorý sa opravuje. Úvodný slajd môže byť statický obrázok, dôležité je, aby ľudia 
videli, o aký problém ide (napríklad konštrukčnú poruchu) a keď sa práca dokončí, 
aký je výsledok. Oboje môžu byť obrázky.  

• - Prvý slajd by mohol ukazovať, čo je úlohou (opravárenský zásah), a potom obrázok 
problému. Potom vidíme video. Na konci je statický obrázok, na ktorom je vidieť 
opravu. 

• Pozitívnym prvkom by bolo pomenovanie zobrazenej budovy a miesta, kde sa 
nachádza. 

• Kontrola štruktúry zrekonštruovanej oblasti (v teste sa ukázalo, že sekvencia tri 
pozícia dva viedla k "morskej chorobe". Je to preto, že ide o strop s rovnobežnými 
nosníkmi, ktoré majú rovnakú farbu, a kamery sa pohybujú. Môže to byť preto, že 
povrch je viacfarebný. Tento pocit môže byť spôsobený aj tým, že pri pohybe kamier 
je ťažké nájsť zaostrenie. 
 

V prípade možnosti s jednotlivými kamerami je niekoľko otvorených otázok: 

• Je videoškolenie virtuálnym školením? → Áno, môže sa použiť 

• Je videoškolenie interaktívnym školením (ako definujeme, že by malo byť virtuálne 
školenie)? → Iba ak sa nahráva včas počas školenia, čo znamená určité úsilie na 
prípravu týchto relácií. Ak je vopred nahrané, odpoveď znie nie! 

• Môže sa uplatniť v rámci obmedzení Covid19 (oddelenie školiteľa a účastníka 
vzdelávania)? → Áno, predbežné nahrávanie je uplatniteľné. 

Jednotlivé kamery sú však použiteľné na virtuálny výcvik remesiel. 
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6.2. Viacero kamier 

Nahrávanie manuálnej práce z rôznych uhlov výrazne zlepší kvalitu videí. Ďalšie 
pripomienky uviedol partner: 

• Tvorba videa vo formáte na šírku 

• Zahrňte detailné zábery (vďaka detailnému záberu pred a po môže niekto vidieť, že 
zásah bol úspešný). 

• Remeselníci pri práci väčšinou nezačnú rozprávať. Preto by mohlo byť užitočné 
zachovať možnosť pridávať písomné komentáre. Prerušilo by to však priebeh videa 
a mohlo by to mať negatívny vplyv. Stále by bolo najlepšie, keby osoba vykonávajúca 
prácu hovorila v reálnom čase počas videa v angličtine. Ak osoba nehovorí po 
anglicky, je potrebný preklad.  

• Osoba vykonávajúca prácu by mala byť tou, ktorá komentuje, a to buď textom, alebo 
zvukom. Ak sa zabudne na dôležitú informáciu, je otázkou, či ju doplniť dodatočne, 
alebo úplne vynechať. 

• Niekedy sa počas videa nezmienime o všetkých dôležitých veciach. V takom prípade 
musíte neskôr rozhodnúť, či niečo chýba. Pridanie zvuku po nahrávke nemusí byť 
potrebné. Stačí mať úvodný slajd, ktorý jednoducho vysvetľuje, čo je problém, ktorý 
sa opravuje. Úvodný slajd môže byť statický obrázok, dôležité je, aby ľudia videli, o 
aký problém ide (napríklad konštrukčnú poruchu) a keď sa práca dokončí, aký je 
výsledok. Oboje môžu byť obrázky.  

• Prvý slajd by mohol ukazovať, čo je úlohou (opravárenský zásah), a potom obrázok 
problému. Potom vidíme video. Na konci je statický obrázok, ktorý ukazuje  

• Pozitívnym prvkom by bolo pomenovanie zobrazenej budovy a miesta, kde sa 
nachádza. 

• Kontrola štruktúry zrekonštruovanej oblasti (v teste sa ukázalo, že sekvencia tri 
pozícia dva viedla k "morskej chorobe". Je to preto, že ide o strop s rovnobežnými 
nosníkmi, ktoré majú rovnakú farbu, a kamery sa pohybujú. Môže to byť preto, že 
povrch je viacfarebný. Tento pocit môže byť spôsobený aj tým, že pri pohybe kamier 
je ťažké nájsť zaostrenie. 

• Ďalším bodom je rýchlosť pohybujúcich sa kamier vo všeobecnosti. 

• Bezpečnostné aspekty by mohli brániť filmovaniu špecifických remeselných prác, 
napríklad filmovaniu v kováčskej dielni. 
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• Testované sekvencie (natáčanie jednoduchými kamerami, ktoré držia ľudia) by sa 
hodili na prácu s drevom, kovom, kameňom, dekorácie alebo opravy omietok. Je 
použiteľná pre všetky remeslá na mieste. Kováč by si mohol vyžadovať ďalšiu dielňu. 
Technika filmovania môže byť podobná, ale ukázali by sa iné veci. 

• Majte na pamäti denný čas filmovania. 

• Existujú aj určité obmedzenia, ako napríklad svetlo (vrátane odrazov), počasie alebo 
potreba vybavenia. 

• Člen projektu zdieľa kanál na YouTube (The Repair Shop), kde ľudia prinášajú 
osobné predmety, ktoré potrebujú opraviť. Pri prinesení predmetu predvádzajú, o aký 
problém ide, a techniku, ako ich opravia. Všetky tieto kanály musia mať určitú 
reputáciu, aby boli akceptované. 

• Možnosťou by mohlo byť prehrávanie všetkých videí a byť synchronizované (ako na 
bezpečnostných obrazovkách). Takto by ste mali štyri rôzne uhly pohľadu v jednom 
videu. IMC potvrdzuje, že existuje možnosť použiť niekoľko videosekvencií na 
rozdelenej obrazovke. 

• Existuje aj možnosť priblíženia videí. Ak sú v jednom HD videu štyri videá, už nie je 
možné priblíženie. Existujú však dva rôzne spôsoby ich použitia. Jeden slúži na 
detailné zobrazenie (a zároveň máte k dispozícii len jedno video) a druhý na získanie 
prehľadu a rozhodnutie, ktorý z pohľadov by mohol byť najlepší. 

 
V prípade možnosti s viacerými kamerami je niekoľko otvorených otázok: 

• Je videoškolenie virtuálnym školením?  Áno, môže sa použiť 

• Je videoškolenie interaktívnym školením (ako definujeme, že by malo byť virtuálne 
školenie)?  Iba ak sa nahráva včas počas školenia, čo znamená určité úsilie na 
prípravu týchto relácií. Ak je vopred nahrané, odpoveď znie nie! 

• Môže sa uplatniť v rámci obmedzení Covid19 (oddelenie školiteľa a účastníka 
vzdelávania)?  Áno, predbežné nahrávanie je uplatniteľné. 

 
Viacero kamier je však použiteľných na virtuálny tréning remesiel. 

6.3. 360° kamera 

Nahrávanie manuálnej práce s 360° kamerou nebude pre virtuálny tréning remesiel 
možné. Ďalšie pripomienky predložil partner: 

• IMC prezentovalo dve 360° kamery, ktoré sa netýkali remesiel. Videá však 
poskytujú dobrý dojem z používania 360° kamier na virtuálnu odbornú prípravu v 
oblasti remesiel. IMC poskytuje vysvetlenie, ako sa na videá pozerať. Ak kliknete vo 
vnútri videa, môžete pohybovať uhlom pohľadu do všetkých smerov. 

• IMC poukazuje na prvú slabinu 360° fotografie, ktorou je, že kamera je vždy 
stredovým bodom. Ak je kamera namontovaná napríklad na prilbe, môže byť 
pohľad na výsledok zvláštny. Poloha kamery diktuje následnú pozíciu. Stredovým 
bodom je poloha kamery a nie remeselníka. 

• Ďalšou slabinou sú zmeny svetla, ktoré sa musia vopred kompenzovať. 
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• Silnou stránkou 360° videí je, že sa na ne môžete pozerať na obrazovke alebo 
prostredníctvom náhlavnej súpravy VR. Druhá možnosť je ešte viac pohlcujúca. 

• Účastníci spomínali, že ak sa remeselník pohybuje veľmi rýchlo s kamerou na prilbe, 
divákovi sa môže zatočiť hlava. 

• Pri 360° videu sa divák môže rozhodnúť, na čo sa chce pozerať. To možno považovať 
za silnú aj slabú stránku. 

• Na nahrávanie 360° videa je tiež potrebné kvalitné vybavenie, aby sa dosiahli dobré 
výsledky. Úlohu zohráva napríklad počet mikrofónov. 

• 360° videá nie sú dobrou voľbou na hľadanie alebo zaznamenávanie detailov. Pri 
použití 360° kamery je tiež ťažké získať správny uhol alebo polohu. Na jej správne 
používanie sú potrebné skúsenosti. 

• Ďalšou silnou stránkou tohto 360° videa je, že vám môže pomôcť rozhodnúť sa, čo 
si vyžaduje bližší pohľad. Možno ich tiež kombinovať s 3D modelmi, VR a 
fotogrametriou. 

• Ako vylepšenie by divák mohol potrebovať "choreografiu", kam sa má najprv pozrieť 
a podobne.360° videá sú použiteľné na dohľad na stavenisku. BHOe predpokladá, 
že pri používaní. 

• 360° kamery na dohľad bude používateľ potrebovať aj osobitný manuál. 

• UBW vysvetlil, že kamera bude upevnená v miestnosti a bude neustále snímať 360° 
zábery. Takto by sa v prípade, že sa niečo stane, dalo vrátiť do histórie a pozrieť sa, 
kedy sa to stalo. Zvyčajne máte v miestnosti jednu kameru, ale existuje možnosť mať 
v miestnosti viac ako jednu kameru. Takto môžete virtuálne prechádzať miestnosťou. 
Je to jedna z možností virtuálnej obhliadky poškodenia budovy. Ak chce používateľ 
vidieť detaily, je potrebné, aby niekto pohyboval kamerou. 360° videá fungujú tak, že 
sa zaznamenávajú jednotlivé obrázky a potom sa spoja dokopy. To znamená, že 
jednotlivé obrázky nemajú vysoké rozlíšenie, ale v súčte by mali vysoké rozlíšenie. 
Pre detaily by malo zmysel použitie ďalších kamier (scenár kombinácie 360° videa a 
viacerých kamier). 

• IMC sa podelila o aplikáciu (Noedikom) ako príklad. Zobrazuje 360° múzeum, v 
ktorom sa môžete virtuálne pohybovať a potom si pozrieť rôzne zbierky z Dolného 
Rakúska. Ak divák klikne na niektorú zo zbierok, môže si ju pozrieť aj zblízka 
prostredníctvom 360° fotografie. 

• UPV sa pýtal, či je možné 360° fotografiu priblížiť. Závisí to od toho, aké zariadenie 
sa používa. Ak ju používateľ používa na notebooku, sú k dispozícii možnosti 
priblíženia a oddialenia pomocou myši. Rozsah priblíženia alebo oddialenia závisí od 
veľkosti nahraného videa. Ako už bolo spomenuté, 360° v nie je vhodné na detaily. 

• Ďalším obmedzením pre každú digitalizáciu je dostupný priestor potrebný v počítači 
alebo na serveri. 
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Pri možnosti "360° kamera" je niekoľko otvorených otázok: 

• Je videoškolenie virtuálnym školením? → Áno, môže sa použiť 

• Je videoškolenie interaktívnym školením (ako definujeme, že by malo byť virtuálne 
školenie)? → Iba ak sa nahráva včas počas školenia, čo znamená určité úsilie na 
prípravu týchto relácií. Ak je vopred nahrané, odpoveď znie nie! 

• Môže sa uplatniť v rámci obmedzení Covid19 (oddelenie školiteľa a účastníka 
vzdelávania)? → Áno, predbežné nahrávanie je uplatniteľné. 

 
Kamery s uhlom záberu 360° však nie sú použiteľné na školenie o virtuálnych remeslách. 

6.4. Aplikácie VR 

Testovalo a hodnotilo sa učenie manuálnej práce s aplikáciou VR. Ďalšie pripomienky 
predložil partner: 

• Na to, aby sme mohli diskutovať o dnešnej téme (virtuálna realita), je potrebná 
definícia. Definícia z internetu je nasledovná: "Virtuálna realita je simulovaný zážitok, 
ktorý využíva sledovanie polohy a 3D zobrazenie v blízkosti očí s cieľom poskytnúť 
používateľovi pohlcujúci pocit virtuálneho sveta". V tomto simulovanom prostredí 
máte možnosť komunikovať so systémom, vidieť reakcie a získať ďalšie informácie. 
Tieto aplikácie VR zahŕňajú zábavu (videohry), vzdelávanie (napríklad lekársky a 
vojenský výcvik) a podnikanie (virtuálne stretnutia). Virtuálne stretnutia by vyzerali 
tak, že by sme spolu sedeli vo virtuálnej miestnosti a mali stretnutie. Fyzické miesto 
nehrá žiadnu úlohu. Niekedy pomáha mať obleky alebo rukavice na snímanie 
pohybu. Takto sa pohyby môžu preniesť do virtuálnej reality a získať ešte viac 
pohlcujúcu reakciu. Spoločnosť UBW ukazuje príklad školenia kováča vo VR. 

• Problémom pri používaní VR v tréningu je, že nemáte haptickú a tepelnú spätnú 
väzbu. IMC dodáva, že je to veľmi teoretické, pretože parametre iba odhadujete. 

• UBW uvádza zmenu veľkosti objektov počas používania ak aplikácie VR. 

• Silnou stránkou používania VR je, že diváci dokážu pracovať s krokmi v správnom 
poradí. Hlavné činnosti v každom kroku sú tiež viditeľné. 

• Ďalšou silnou stránkou je možnosť pridať zvuky. 

• Takisto si vo VR môžu používatelia jednoducho vyskúšať a robiť chyby. 

• Používateľ môže tiež meniť okolie. Môže si ho napríklad zasadiť do historického 
kontextu. Otázkou je, či je to užitočné. Pri výklade remesla je historický kontext 
užitočný na vysvetlenie pôvodu nástroja. Na účely školenia by to bolo zložitejšie a 
skutočný kontext môže prevážiť nad potrebou historického. 

• Pre účastníkov školenia/učiteľa je zážitok oveľa lepší v aplikácii VR. 

• Zlepšením by mohlo byť poskytovanie dodatočných informácií prostredníctvom 
písomných pripomienok. IMC poukazuje na to, že integrácia spätnej väzby by tiež 
zlepšila aplikáciu VR. Takto, keď používatelia robia niečo zle, dostanú informácie o 
tom, v čom urobili chybu. Možno by to chcelo viac detailov / lepšie rozlíšenie, aby sa 
zabránilo tomu, že objekty zmiznú za ostatnými. Ak áno, vytvorilo by to realistickejší 
vplyv na objekty (napr. ostrenie sekery bez prekrytia brúsnym kameňom). 
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• UPV dodáva, že by bolo vhodné kombinovať virtuálne a reálne obrázky (pred a po). 

• Aplikácia VR by mohla byť použiteľná na bezpečný výcvik a zohľadnenie potrebných 
bezpečnostných opatrení. 

• UBW demonštruje aplikáciu VR s názvom "VR walk" (aplikácia na testovanie 
pohybovej nevoľnosti). Prostredníctvom aplikácie "Oculus" možno testovať spojenie 
medzi počítačom a okuliarmi VR. V aplikácii si používatelia môžu vybrať typ pohybu 
(0, 1), ktorý chcú používať. Typ pohybu 1 je pohyb len prostredníctvom teleportácie. 
UBW demonštruje dokončenie hádanky vo VR. Jednotlivé dieliky skladačky je 
potrebné zdvihnúť a otočiť správnym smerom, aby sa skladačka dokončila. Ďalšou 
hádankou je postaviť postavu z daných stavebných prvkov. Ďalšou úlohou je vyriešiť 
matematický problém výpočtom a zapamätaním si výsledku. Prechodom zo 
stanovišťa na stanovište musíte vyriešiť ďalšie matematické úlohy a zapísať 
výsledky. 

• Na záver IMC upozorňuje, že používatelia budú potrebovať náležité školenie na 
spustenie a používanie aplikácie VR. Ako zlepšenie by bolo potrebné školenie na 
používanie VR zariadení vo všeobecnosti pred začatím virtuálneho školenia. 

 
V prípade možnosti "aplikácia VR" existujú určité výzvy: 

• Každá ručná remeselná práca sa musí chápať ako samostatný aplikačný scenár, 
ktorý si musí vyvinúť vlastnú VR aplikáciu, resp. vlastnú špecifikáciu/záznam 
príslušného prostredia, ako je dielňa, vybavenie a nástroje. 

• Je možné použiť spoločný "kontajner" (Kontajnery sú formou virtualizácie 
operačného systému. Pomocou jedného kontajnera možno spustiť čokoľvek - od 
malej mikroslužby alebo softvérového procesu až po väčšiu aplikáciu. Kontajner 
obsahuje všetky potrebné spustiteľné súbory, binárny kód, knižnice a konfiguračné 
súbory. V porovnaní s prístupmi virtualizácie serverov alebo strojov však kontajnery 
neobsahujú žiadne obrazy operačného systému. Vďaka tomu sú ľahšie a 
prenosnejšie a ich réžia je výrazne nižšia. V prípade väčších implementácií aplikácií 
je možné poskytnúť niekoľko kontajnerov ako jeden alebo viacero kontajnerových 
klastrov.) pre každý postup. 

• Počet používateľov pre každú manuálnu remeselnú prácu je obmedzený, pretože 
tradičné remeslá tvoria len malú časť spoločností v stavebníctve. Preto sú účinky 
rozsahu pre tieto aplikácie VR malé. Nebude to masový trh. 

• Rozpočty potrebné na vývoj/programovanie VR aplikácie pre všetky manuálne 
remeselné práce (bude to viac ako 50 pracovných postupov) budú ďaleko vyššie ako 
1 milión EUR. 

• Pri poznaní dostupných rozpočtov v sektore kultúrneho dedičstva bude náročné 
použiť rozpočet na vývoj VR aplikácií. Najmä ak sa bude brať do úvahy aktuálne 
odporúčanie Komisie EÚ C(2021) 7953 final. 

 
VR aplikácie sú však použiteľné na virtuálne vzdelávanie remesiel. 
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6.5. Aplikácie AR 

Testovalo a hodnotilo sa učenie manuálnej práce s aplikáciou AR. Ďalšie pripomienky 
predložil partner: 

• UBW predviedla aplikáciu AR na údržbu motora lietadla. Spoločným záverom bolo, 
že AR funguje najlepšie, ak sa aplikuje na štandardné/štandardizované konštrukcie, 
ako je motor v tomto príklade. 

• Kultúrne dedičstvo a najmä tradičné stavebníctvo tieto štruktúry postráda. Všetky 
budovy sú individuálne, snáď s výnimkou niektorých historických radových a 
hrázdených domov. Aplikácie rozšírenej reality preto nie sú použiteľné na virtuálny 
výcvik remesiel. 

• Na druhej strane, zaznamenávanie práce skúsených remeselníkov môže pomôcť 
znížiť riziko zániku remeselných zručností. Najmä ak sa tieto záznamy prepíšu a 
budú prístupné aplikácii AR. Štruktúru však musí dodať osoba, ktorá aplikáciu 
používa. To si vyžaduje, aby používateľ už mal určité skúsenosti v oblasti tohto 
remesla. 

 
Aplikácie AR však nie sú v skutočnosti použiteľné na virtuálne školenie remesiel, ale má 
zmysel ich použiť systém riadenia znalostí pre vymierajúce remeslá. 
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7. ZÁVERY 

7.1. Zhrnutie dosiahnutých výsledkov 

Na základe zistení IO1+IO2 začali partneri zhromažďovať materiál na prípravu vybraných 
virtuálnych školení. Príslušné školenia a karta zručností ECQA (učebné osnovy, výsledky 
vzdelávania a školiace materiály) boli vyvinuté a pilotne overené na podujatí pre učiacich sa 
C1 v Bratislave. 
Školenia vychádzajú z vybraných a definovaných scenárov a používateľských príbehov pre 
niektoré remeslá. Na podujatí Learner Event C1 boli tieto scenáre a používateľské príbehy 
testované a hodnotené. Konzorcium dospelo k výsledku, že každý virtuálny tréning 
manuálnej práce remeselníkov z určitých dôvodov nenahradí reálny f2f tréning. Vychádza 
to z požadovaného vysokokvalitného rozlíšenia, ktoré je potrebné pre nástroje VR a AR 
školenia, a z rozpočtu, ktorý je potrebný na implementáciu takýchto nástrojov. V rámci 
projektu VI-TRAIN-Crafts konzorcium neplánovalo vyvinúť virtuálne tréningové prostriedky. 
V priebehu projektu sa ukázalo, že požadovaný rozpočet na vybavenie a nastavenie 
školenia si účastníci školenia nemôžu dovoliť. Okrem toho konzorcium zatiaľ nie je 
presvedčené, že požadované peniaze budú k dispozícii pre sektor kultúrneho dedičstva a v 
ňom. Najmä preto, že Komisia EÚ odporúča digitalizovať všetky ohrozené a 40 % turisticky 
intenzívne využívaných objektov kultúrneho dedičstva (pozri odporúčanie Komisie C(2021) 
7953 final), na ktoré sa rozpočet vynaloží ako prvé. 

7.2. Kontakt na zodpovednú osobu koordinátora pre ochranu údajov 

 
DPO Christian Gepp 
Vedúci služobného úradu pre styk s verejnosťou a komunikáciu 
Hofburg-Schweizerhof 
A-1010 Vienna 
Phone: +43 (1) 53649-814619 
Mail: datenschutz@burghauptmannschaft.at 

 

 


