1. ZAKLADNI POJMY

V moderni dobé jsou technologie neodmyslitelnou soucasti kazdodenniho Zivota, a to jak v
osobnim, tak pracovnim prostifedi. Komplexni realita (XR) zahrnuje Siroké spektrum
technologii, které propojuji digitalni svét s tim redlnym. Mezi klicové slozky XR patfi rozsifend
realita (AR), virtudlni realita (VR) a smisena realita (MR). Kazda z téchto technologii ma své
specifické vlastnosti, vyhody a oblasti vyuziti. Jejich aplikace ve vzdélavani pfindsi nové
prileZitosti pro interaktivni a zaZitkové uceni, coz naznacuje i jejich rostouci popularita v oblasti
pedagogiky (VR Education, 2023).

Rozsifena realita (AR)

Rozsifenad realita (AR) je technologie, ktera obohacuje redlné prostredi digitalnimi prvky, jako
jsou texty, zvuky nebo 3D objekty (HashDork, 2023). Tyto digitdlni prvky mohou byt
zobrazovany prostfednictvim zafizeni, jako jsou chytré telefony nebo specidlni bryle pro AR,
jako napfiklad Apple Vision Pro (Yord Studio, 2023).

Vzdélavaci aplikace vyuzivajici AR pomahaji studentiim Iépe porozumét slozitym konceptim
prostiednictvim interaktivnich vizualnich model(. Napfiklad pfi studiu anatomie mohou
studenti zkoumat virtudlni modely lidského téla, které jim umozni detailné pochopit biologické
procesy nebo strukturu organismu (VRsafe.cz, 2023).

Prikladem Uspésného nasazeni AR ve vyuce je vyuZiti této technologie v déjepisu, kde studenti
mohou interaktivné prozkoumavat historické udalosti. Obdobné metody jsou efektivni také
ve védeckych disciplinach, napfiklad pfi vyuce mechaniky nebo geografie (VRsafe.cz, 2023).

Virtudlni realita (VR)

Virtudlni realita (VR) vytvari simulované prostredi, které uZivatele zcela ponofi do digitalniho
svéta (Interaction Design Foundation, 2023). Prostrednictvim VR bryli a ovladacd mohou
uzivatelé interagovat s timto prostiedim a provadét aktivity, které by v redlném svété mohly
byt nakladné, nebezpecné nebo dokonce nemozné (MDPI, 2023).

Vzdélavaci aplikace vyuZzivajici VR nabizeji rizné moznosti, od simulaci védeckych experiment
az po virtualni prohlidky historickych mist. Napfiklad studenti mohou pomoci VR bezpecné
manipulovat s nebezpeénymi latkami v chemickych laboratofich, coz poskytuje praktické
zkusenosti bez rizika (MDPI, 2023).

Dalsi oblasti vyuziti VR je vyuka historie. Studenti mohou prostfednictvim této technologie
zazit klicové momenty historickych udalosti, jako je napfiklad bitva u Waterloo, a to diky
detailné vytvofenym simulacim prosttedi (Interaction Design Foundation, 2023).

Smisena realita (MR)



SmiSena realita (MR) je technologie, ktera propojuje digitalni prvky s redlnym svétem, coz
uzZivateldm umoZiuje interakci s virtualnimi objekty, které reaguji na fyzické prostredi (Road
to VR, 2023). Tato technologie je dostupna prostfednictvim pokrocilych zafizeni, jako je
Microsoft HoloLens, kterd kombinuji senzory a vykonné vypocetni technologie (Yord Studio,
2023).

Napfiklad ve vyuce mechaniky mohou studenti v MR prostfedi sestavit a simulovat fungovani
sloZitych stroji. Tento pfistup pomdha pochopit sloZité technické procesy a pfipravuje
studenty na praktické situace v redlném svété (Road to VR, 2023).

Dalsim pfikladem vyuziti MR je medicina, kde studenti mediciny mohou provadét virtualni
operace na holografickych modelech pacientd. To nejen zlepsuje jejich praktické dovednosti,
ale také minimalizuje rizika spojend s realnymi zakroky béhem vyuky (Yord Studio, 2023).

Komplexni realita (XR)

Komplexni realita (XR) je zastfeSujicim terminem pro AR, VR a MR. Tato technologie umozniuje
vytvaret interaktivni vzdélavaci prostredi, ktera prinaseji zcela novy zazitek z u¢eni. Kombinace
téchto technologii umoziuje studentim ucit se zplsobem, ktery je vice zapojuje, zlepSuje
pochopeni témat a rozviji praktické dovednosti (Lifewire, 2023).

V oblasti vyuky jazyk( mlze XR napfiklad simulovat situace kazdodenniho Zivota, kde studenti
trénuji jazykové dovednosti v realistickych prostfedich, jako jsou restaurace, letisté nebo
obchodni schlizky. Podobné v technickych oborech mizZe XR pomoci pochopit slozité procesy,
jako je programovani robotl nebo analyza dat (MDPI, 2023).

2. VIRTUALNI A ROZSIRENA REALITA

2.1 Historie virtualni a rozSirené reality

Historie virtualni a rozsifené reality (VR a AR) je charakteristickd neustalymi inovacemi a
technologickym pokrokem. Od prvnich pokus( o simulaci zazitkd v poloviné 20. stoleti az po
moderni zafizeni kombinujici VR a AR se jedna o dynamicky se vyvijejici oblast, kterd postupné
méni zpusob, jakym vnimame a interagujeme se svétem (VR Education, 2023).

Pocatky virtudlni reality

Prvni koncepty virtualni reality sahaji az do 50. let 20. stoleti. Jednim z nejvyznamnéjsich
prakopnikll této technologie byl Morton Heilig, ktery v roce 1956 vyvinul zafizeni nazvané
Sensorama. Tento multimedialni systém kombinoval stereoskopicky obraz, zvuk, vibrace, a
dokonce i vling, coZ uzZivatellm poskytovalo intenzivni zazitek (MDPI, 2023). Prestoze byl
Sensorama technologicky pokrocily, jeho praktické vyuZiti bylo kvali omezenim tehdejsi
techniky velmi limitované.



Dalsi vyznamny krok priSel v roce 1968, kdy Ivan Sutherland a jeho tym vyvinuli prvni VR
headset znamy jako Sword of Damocles. Tento pfistroj, zavéSeny na stropé kv(li své vaze,
umoznoval zdkladni vizualizaci 3D prostredi. Ackoli Slo spiSe o experimentalni projekt, poloZil
zaklady pro dalsi vyvoj virtualni reality (Yord Studio, 2023).

Rozvoj rozsirené reality

Rozsifena realita (AR) Cerpd z pokrokd v pocitacové grafice a senzorové technologii. Prvni
praktické aplikace AR byly vyvinuty v 90. letech, kdy Louis Rosenberg predstavil systém Virtual
Fixtures. Tento systém slouzil predevSim vojenskym ucellm a umoznoval uZivatelim
manipulovat s virtudinimi objekty v redIném svété (Interaction Design Foundation, 2023).

V komer¢ni sféfe ziskala AR vétsi vyznam s rozsifenim chytrych telefont a mobilnich aplikaci.
Zlomovy okamzik nastal v roce 2016, kdy hra Pokémon GO pfinesla rozsifenou realitu do rukou
milioni uZivateld po celém svété. Tento projekt demonstroval, jak AR muUZe obohatit
kazdodenni zkusenosti uZivatell, a otevrel dvere dalsSim inovacim v oblasti vzdélavani, zabavy
a podnikani (HashDork, 2023).

Moderni vyvoj

Po roce 2010 doslo k vyraznému pokroku jak v oblasti VR, tak AR. Uvedeni headsetd! jako
Oculus Rift a HTC Vive znamenalo revoluci v hernim a zabavnim prdmyslu, zatimco zatizeni
jako Microsoft HoloLens ukdzala, jak mize AR zménit zpUsob prace a vzdélavani. Tato zafizeni
kombinuji pokrocilé senzory s vykonnym vypocetnim hardwarem, coZ umoziuje realistické a
pohlcujici interakce (VRsafe.cz, 2023).

Nejnovéjsi generace zafizeni, jako je Meta Quest 3, spojuje technologie VR a AR do jedné
platformy, ¢imz uzivatelidm poskytuje komplexni zazitky. Tyto systémy oteviraji nové moznosti
nejen ve vzdélavani, ale i v oblastech jako medicina, primyslovy design nebo virtuaini
spoluprace (MDPI, 2023).

2.2 Technické aspekty

Technologie rozsifené reality (AR), virtudlni reality (VR) a komplexni reality (XR) jsou postaveny
na pokrocilych kombinacich hardwaru a softwaru, které uzivateli umoznuji interaktivni a
pohlcujici zazitky. Tyto technologie se stavaji klicovou souéasti moderniho vzdélavani, zabavy
i primyslovych aplikaci diky jejich schopnosti vytvaret realistickd digitalni prostredi a
obohacovat redlny svét virtualnimi prvky (VR Education, 2023).

1 Zafizeni, které kombinuje sluchétka a zobrazovaci technologii, obvykle pouZivané pro virtudlni realitu (VR) nebo
rozsifenou realitu (AR). Headsety disponuji obrazovkami, senzory pohybu a ¢asto i integrovanym audiem, coz
umoznuje uZivatelllm ponofit se do interaktivnich digitalnich prostredi. Zdroj: Interaction Design Foundation,
2023.



Virtudlni realita (VR)

Virtualni realita (VR) vytvafi pIné digitalni prostredi, které uZivatele zcela izoluje od fyzického
svéta. Klicové komponenty zafizeni VR zahrnuji displej, snimafe pohybu a ovladaci prvky.
Napfiklad bryle jako Oculus Quest nebo Meta Quest vyuZivaji displej s vysokym rozliSenim,
ktery zobrazuje trojrozmérné prostiedi obklopujici celé zorné pole uZivatele (HashDork,
2023).

Snimace pohybu hraji zasadni roli pfi sledovani polohy hlavy, rukou a téla uzZivatele. Tyto
senzory umoznuji interakci s virtudlnim svétem prostrednictvim pfirozenych pohybl nebo
pomoci ovladacu, které detekuji pfesné polohy prst( a tlaku. Diky vysoké obnovovaci frekvenci
displeje a minimalnimu zpozdéni mezi pohybem a reakci prostfedi VR poskytuje realisticky a
pohlcujici zazitek (Interaction Design Foundation, 2023).

VR technologie se hojné vyuziva v hernim pramyslu, avsak jeji uplatnéni ve vzdélavani je stale
SirSi. Naptiklad studenti mohou provadét chemické experimenty v bezpecném simulovaném
prostfedi nebo prochazet historicka mista v jejich plvodni podobé (MDPI, 2023).

Rozsifena realita (AR)

Rozsifena realita (AR) funguje na jiném principu nez virtualni realita (VR). Misto toho, aby zcela
nahrazovala realné prostredi, AR ho dopliiuje digitalnimi prvky, které mohou zahrnovat texty,
3D modely nebo animace (VRsafe.cz, 2023). Tato technologie se spoléhd na senzory a kamery,
které analyzuji okolni prostfedi v redlném ¢&ase. Na zakladé této analyzy se digitalni prvky
umisti do readlného svéta a uZivatel je muZe sledovat a interagovat s nimi prostfednictvim
chytrych telefonu, tabletd nebo specidlnich bryli, jako je Apple Vision Pro (Yord Studio, 2023).

AR technologie je Siroce vyuzivana naptiklad ve vzdélavani, kde umoznuje studentlim zkoumat
sloZité koncepty, jako jsou anatomické modely lidského téla nebo mechanické stroje, v
interaktivni formé. Kromé toho ma AR velky potencidl ve zdravotnictvi a prlimyslu, kde
pomaha pfi skoleni a vizualizaci slozitych procest (HashDork, 2023).

Smisena realita (MR)

Smisend realita (MR) kombinuje prvky rozsifené reality (AR) a virtualni reality (VR), coz
uzivatellm umozniuje prirozené interagovat s digitalnimi objekty v redlném prostredi. Tato
technologie je schopna zpracovavat jak fyzické, tak digitalni vstupy, coz vytvari efekt, kdy
virtudlni objekty pusobi jako soucast redlného svéta. Napriklad uZivatel mize manipulovat s
virtualnimi nastroji nebo zarizenimi, které reaguji na jeho pohyby v redlném case (Road to VR,
2023).

Pro smisenou realitu je klicovy pokrocily hardware, jako je Microsoft HololLens, ktery
kombinuje senzory, kamery a vykonné procesory. Tato technologie nachazi uplatnéni zejména



v prlimyslu, kde se vyuZiva pri simulacich sloZitych montaznich procest, a také ve
zdravotnictvi, kde umoZiuje studentim mediciny provddét operace na holografickych
modelech pacientl (Interaction Design Foundation, 2023).

Rozdil mezi AR, VR a MR spociva predevsim v Urovni interakce s redlnym a digitalnim svétem.
Virtualni realita (VR) zcela nahrazuje fyzicky svét simulovanym prostifedim, ve kterém je
uZivatel plné ponofen. Naproti tomu rozsifena realita (AR) ponechavd realné prostredi
viditelné a dopliuje ho digitalnimi prvky, které obohacuji uZivatel(iv pohled na svét. Smisena
realita (MR) jde jeSté dal tim, Ze umoZiiuje interakci mezi fyzickymi a digitalnimi objekty, ¢imz
vytvari dynamické prostredi, kde se virtudlni a skutecné prvky vzajemné ovliviiuji. Tento rozdil
je zdsadni pro pochopeni moznosti a aplikaci jednotlivych technologii, od plné simulovanych
prostiredi VR pres augmentaci reality v AR aZ po propojeni obou svétld v MR (Interaction Design
Foundation, 2023).

Komplexni realita (XR)

Komplexni realita (XR) je zastfeSujici termin pro AR, VR a MR. Tato technologie umoznuje
rdzné urovné ponoreni do digitdlniho svéta, od jednoduchého obohaceni reality digitalnimi
prvky (AR), pres interakci mezi fyzickymi a virtualnimi objekty (MR), az po kompletni ponoreni
do simulovaného prostredi (VR) (Lifewire, 2023).

Moderni zafizeni, jako je Meta Quest 3, kombinuji schopnosti VR a AR do jediné platformy.
UZivatelé mohou plynule pfechazet mezi pIné virtudlnim svétem a rozsifrenou realitou, aniz by
museli sunddvat headset. Tato schopnost ¢ini XR univerzalni technologii, ktera nachazi
uplatnéni nejen v oblasti zabavy, ale také ve vzdélavani a primyslu. Napfiklad pfi vyuce jazyku
mohou studenti simulovat redlné rozhovory v interaktivnich prostredich, zatimco v
technickych oborech mohou trénovat na modelech slozZitych stroja (MDPI, 2023).

2.3 Dostupna technologie na trhu virtualni reality

Virtudlni realita (VR) je dynamicky se rozvijejici oblast technologii, ktera se stava soucasti
raznych aspektl lidského Zivota, od zabavy pres primyslové aplikace az po vzdélavani. S
rostoucim pokrokem v oblasti pocitacového vykonu, miniaturizace zafizeni a pokrocilych
senzorll jsou na trhu dostupné VR systémy, které nabizeji realistické a pohlcujici zazitky
(Interaction Design Foundation, 2023). Mezi tyto systémy patfi jak samostatné headsety,
které umoznuji okamzitou mobilitu, tak pokrocilé nastroje vyZadujici vykonné pocitace pro
optimalizovany vykon (VRsafe.cz, 2023).

Hlavni vyrobci zafizeni, jako Meta, HTC, Valve, Sony, PICO a dalsi, konkuruji v poskytovani
unikatnich funkci, jako je vysoké rozliseni, rychla odezva, ergonomie nebo inovativni ovladace
(Yord Studio, 2023). Ptistroje se pfizplsobuji riznym uZivatelskym pozadavk{im — od cenové
dostupnych variant pro zaé¢atecniky po profesionalni nastroje uréené pro védecké simulace ¢i
kreativni design (HashDork, 2023).



Na trh se dostavaji i inovace kombinujici virtudlni a rozsifenou realitu (AR), ¢imzZ vznika tzv.
komplexni realita (XR), kterd nabizi vyssi flexibilitu vyuZiti (MDPI, 2023). Vyvoj téchto zafizeni
ukazuje rostouci tendence propojovat rtizné technologické svéty, cozZ prispiva k integraci VR
nejen do svéta zabavy, ale i do vzdélavaciho procesu, zdravotnictvi ¢i primyslu (Lifewire,
2023).

Jednotliva zafizeni, jako Meta Quest 3, HTC Vive Pro 2, Valve Index, PICO 4 nebo PlayStation
VR2, reprezentuji rizné pristupy k VR (Road to VR, 2023). Nékteré se zaméruji na mobilitu a
dostupnost, jiné na technické specifikace pfizplisobené narocnym aplikacim. Tyto rozdily v
technologickych schopnostech a uZivatelském zaméfeni definuji diverzitu VR ekosystému?.

Meta Quest 3

Meta Quest 3 je jednim z nejpokrocilejSich bezdratovych headsetl na trhu, ktery kombinuje
technologie virtudlni i rozsifené reality. Diky vykonnému procesoru, vysSimu rozlisSeni a SirSimu
zornému poli nabizi zafizeni pohlcujici zazZitky, at uZz pfi hrach, vzdélavani, nebo jinych
aplikacich (HashDork, 2023). Headset funguje samostatné bez nutnosti pripojeni k pocitaci,
coz ho Cini dostupnym i pro béziné uzivatele. Zaroven vSak umoziuje propojeni s PC, ¢imz
otevira moznosti pro naro¢néjsi VR aplikace (Interaction Design Foundation, 2023).

Podpora jak VR, tak AR déla z Meta Quest 3 univerzdalni ndastroj, ktery najde uplatnéni ve
Skolach, kde mlze simulovat interaktivni vzdélavaci prostredi, nebo ve firemnim prostredi pro
Skoleni zaméstnanca (MDPI, 2023).

Obrdzek 1: Meta Quest 3

2 VR ekosystém zahrnuje riizné komponenty, jako jsou zobrazovaci zafizeni, interaktivni ovladale, prostorové
senzory a vyvojové platformy, jez spole¢né umozZnuji propojeni uzivatel( s virtualnim svétem (MDPI, 2023).
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HTC Vive Pro 2

HTC Vive Pro 2 je high-end? VR headset navrzeny pro profesionalni pouZiti a ndro¢né uZivatele.
Nabizi rozliSeni 2448 x 2448 pixell na oko a Siroké zorné pole, které dosahuje az 120 stupnd.
Diky témto vlastnostem poskytuje realisticky a pohlcujici zazitek. Vyznamnou vyhodou zatizeni
je jeho modularita — uZivatelé mohou pfipojit rizna pfislusenstvi, jako jsou senzory pro
sledovani pohybu celého téla nebo specidlni ovladade, coZ rozsifuje jeho vyuZiti v
pramyslovych aplikacich, védeckém vyzkumu nebo lékafském vzdélavani (Interaction Design
Foundation, 2023).

HTC Vive Pro 2 vsak vyzaduje pfipojeni k vykonnému pocitaci, coZz mize byt pro nékteré
uZivatele prekazkou. Na druhé strané je tento headset idedlni pro simulace, napfiklad pfi
Skoleni technickych pracovnik(, kde se vyZzaduje vysoka uroven detail(l a pfesnosti (VRsafe.cz,
2023).

Obrdzek 2: HTC Vive Pro 2

Valve Index

Valve Index je prémiovy VR headset, ktery je znamy svou vysokou kvalitou zobrazeni a
preciznosti. Nabizi rozliseni 1440 x 1600 pixell na oko a obnovovaci frekvenci az 144 Hz, coz
zajistuje mimoradné plynuly vizudini zazZitek. Headset je vybaven pokrocilymi ovladadi, které
umoZnuji presné sledovani pohybu prstl, a externimi senzory, jez zajistuji dokonalou
prostorovou orientaci. Vyhodou je také precizni sledovani pohybu diky externim senzorim,
které zajistuji vysokou presnost interakci ve virtualnim prostredi. Valve Index je idedlni pro

vvvvvv

instalace (Road to VR, 2023).

3 High-end: Oznadeni pro produkty nejvy3si kvality, vykonu a technologické Urovné v dané kategorii, obvykle
spojené s vyssi cenou a pokrocilymi funkcemi.


https://www.bhphotovideo.com/c/replacement_for/1664585-REG/htc_99hasz000_00_vive_pro_2_full.html

Valve Index je ¢asto vyuzivan profesionaly v kreativnich odvétvich, jako je design nebo filmova
produkce. V oblasti vzdélavani nachazi uplatnéni zejména tam, kde je potfeba vysoka mira
realismu, napfiklad pfi simulaci chirurgickych zdkrokd nebo konstrukénich procesa.
Nevyhodou je jeho vyssi cena a slozitéjsi instalace, coz ho ¢ini méné dostupnym pro bézné
uzivatele (Lifewire, 2023).

Obrdzek 3: Valve Index

PICO 4

PICO 4 je cenové dostupny samostatny VR headset, ktery je idedlni pro uzivatele hledajici
kvalitni, ale ekonomické reseni. Nabizi rozliseni 2160 x 2160 pixell na oko a Siroké zorné pole,
diky ¢emuz poskytuje ostry a plynuly vizudlni zazitek. Headset je lehky, ergonomicky navrzeny

vevys

2023).

Diky své cenové dostupnosti je PICO 4 vhodny pro zacinajici uZivatele VR, stejné jako pro skoly
a vzdéldvaci instituce, které chtéji implementovat virtualni realitu do vyuky bez vysokych
investic. Jeho podpora pro socidlni interakce a zabavu z néj déla flexibilni zafizeni s mnoha
moznostmi vyuziti (VRsafe.cz, 2023).

Obrdzek 4: PICO 4
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PlayStation VR2

PlayStation VR2 je navrieny pro herni konzoli PlayStation 5 a zaméfuje se na poskytnuti
Spickového herniho zazitku ve VR. Headset nabizi rozliseni 2000 x 2040 pixel(i na oko, podporu
4K HDR a pokrocilé funkce, jako je sledovani o¢i a hmatova zpétna vazba. Diky témto
vlastnostem zajistuje realisticky obraz a pfirozenou interakci (HashDork, 2023).

PlayStation VR2 je idedlni pro vzdélavani v oblasti herniho designu nebo pro simulace, které
Ize spustit na konzoli PlayStation 5. Jeho intuitivni ovladani a pohodlny design ho Cini atraktivni
volbou pro uzivatele, ktefi chtéji kombinovat zabavu a vzdélavani na jedné platformé (MDPI,
2023).

Obrdzek 5: PlayStation VR2

Shrnuti

Prehled dostupnych zatizeni pro virtualni realitu na trhu ukazuje $ifi moznosti, které tato
technologie nabizi. Od cenové dostupnych a snadno pouZitelnych model(, jako je PICO 4, az
po Spickové headsety, jako HTC Vive Pro 2 a Valve Index, si uZivatelé mohou vybrat zafizeni
odpovidajici jejich potfebdm a rozpoctu (Yord Studio, 2023).

Zatizeni, jako Meta Quest 3 a PlayStation VR2, pfindseji inovace v oblasti kombinace virtualni
a rozsirené reality, coz zvySuje jejich univerzalnost a aplikacni potencial (MDPI, 2023). Tyto
systémy nachazeji uplatnéni v Sirokém spektru oborl, véetné vzdélavani, zdravotnictvi,
pramyslovych simulaci i zabavy (Interaction Design Foundation, 2023).

Virtudlni realita tak rozsifuje hranice digitalni interakce a nabizi nastroje, které mohou zlepsit
efektivitu, kreativitu a zazitek uzivatel( napti¢ riznymi odvétvimi. Neustaly vyvoj a integrace
novych technologii ukazuji potencidl VR stat se klicovym prvkem moderni spolec¢nosti
(Interaction Design Foundation, 2023).
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2.4 Dostupna technologie na trhu rozsirené reality

Rozsifena realita (AR) se stdva stdle vice soucasti kazdodenniho Zivota diky pokrocilym
zafizenim, kterad uzivatelidm umozniuji realistickou interakci s digitdlnim obsahem v redlném
svété (HashDork, 2023). Vyrobci jako Apple, Microsoft, XREAL nebo Magic Leap prinaseji na
trh Sirokou Skalu AR bryli, které pokryvaji potfeby béznych uZivatell i profesionald v riznych
odvétvich (Yord Studio, 2023). Tato zafrizeni kombinuji nejmoderné;jsi technologie, jako je
sledovani pohybu oci, intuitivni ovladani gesty nebo vysoce pfesné promitani digitalnich
objektl (VRsafe.cz, 2023).

V této kapitole predstavime nejvyznamnéjsi zafizeni dostupnad na trhu, jejich hlavni vlastnosti
a zaméreni na specifické uZivatelské skupiny. Od cenové dostupnych a pfenosnych AR bryli
urcenych pro kazdodenni pouziti az po pokrocilé systémy vyvinuté pro naro¢né profesionalni
moznosti vizualizace a interakce s daty, ale také zlepsuji efektivitu a presnost pracovnich
proces( napfic obory (Interaction Design Foundation, 2023).

XREAL Air 2 Pro AR Glass

XREAL Air 2 Pro AR Glass je cenové dostupné rfeseni, které uzivateldm nabizi vysoce funkéni
zazitky s rozsSifenou realitou (VRsafe.cz, 2023). Vynika svou jednoduchosti pouZiti a Sirokou
kompatibilitou s mobilnimi zafizenimi, coZ z néj Cini univerzalni ndstroj pro rGzné potfeby
(HashDork, 2023). Uzivatelé mohou zobrazovat digitalni obsah, jako jsou videa, hry nebo
pracovni dokumenty, pfimo pfed sebou, ¢imz zafizeni rozsifuje moznosti produktivity i zabavy
(Yord Studio, 2023).

Obrdzek 6: XREAL Air Pro AR Glass

Diky kompaktnimu designu a snadné prenositelnosti jsou XREAL Air 2 Pro idedlni volbou pro
spotrebitele hledajici pohodiné a cenové pfistupné AR bryle pro kaidodenni pouziti
(Interaction Design Foundation, 2023).
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Apple Vision Pro

Apple Vision Pro je pokrocilé zafizeni pro rozsitenou realitu, které uZivatelim umoznuje
plynulou interakci s digitdlnim obsahem v redlném svété (Yord Studio, 2023). Bryle snimaiji
pohyb oci a rukou, coz poskytuje velmi intuitivni ovladani, aniz by bylo potreba fyzickych
ovladacli (HashDork, 2023). Diky vysokému rozliSeni a pokrocilym senzordm poskytuje Apple
Vision Pro jedinecny AR zaZitek, ktery nachdzi uplatnéni ve vzdélavani, podnikdni i zabavé
(Interaction Design Foundation, 2023). Cena tohoto zafizeni je vSak vyrazné vyssi nez u jinych
srovnavanych produktl, coz mGze omezit jeho dostupnost pro SirSi publikum (VRsafe.cz,
2023).

Obrdzek 7: Apple Vision Pro

HoloLens 2

Microsoft HoloLens je vyznamnym zafizenim na trhu smisené reality, které kombinuje
pokrocilé technologie pro interakci s digitadlnimi hologramy v redlném svété (Interaction
Design Foundation, 2023). Headset je vybaven prdhlednym displejem, ktery umoznuje
uzivatellm vidét své okoli, zatimco manipuluji s digitalnimi objekty, coZ vytvafi jedinecny
zazitek kombinujici fyzickou a virtudlni realitu (Road to VR, 2023).

Obrdzek 8: HoloLens 2
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HoloLens je populdrni zejména v pramyslovych odvétvich, jako jsou inZenyrstvi, architektura
a zdravotnictvi, kde nachazi vyuziti pti Skoleni, ndvrhu sloZitych struktur a vizualizaci dat
(VRsafe.cz, 2023). Diky své pokrocilé technologii a Sirokym moZnostem aplikace je vsak
HoloLens cenové narocnéjsi, coz ho Cini vhodnym predevsim pro profesiondlni vyuziti v
komercnich a priimyslovych prostiredich (Yord Studio, 2023).

Magic Leap 2

Magic Leap 2 je pokrocilé zafizeni navrzené pro prlimyslové a profesiondlni aplikace, které
umoznuje realistické promitani digitalnich objektl do redlného svéta (Interaction Design
Foundation, 2023). Diky svému lehkému designu a vykonnym funkcim nabizi uZivatelim
pohodli pfi dlouhodobém pouzivani a vysokou miru presnosti, coz je klicové v ndroénych
oborech, jako je zdravotnictvi, vyroba nebo architektura (Road to VR, 2023).

Obrdzek 9: Magic Leap

Jeho opticky systém je mimoradné precizni, coz umoziuje realistickou interakci s digitalnimi
hologramy a detailni vizualizace potfebné napfriklad pfi chirurgickych simulacich, navrzich
budov nebo optimalizaci vyrobnich procest (VRsafe.cz, 2023). Magic Leap 2 se zaméfuje na
efektivitu a presnost, ¢imz spliuje pozadavky profesionalli na Skoleni, diagnostiku a simulace
vrealném cCase (MDPI, 2023). Prestoze je cena zafizeni vyssi, jeho funkce odpovidaji narocnym
potifebdam profesiondlnich uzivateld, coz ho ¢ini jednou z nejlepSich voleb v této kategorii
(HashDork, 2023).
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Vuzix Blade Upgraded

Vuzix Blade Upgraded je lehké a ergonomicky navriené zafizeni, které cili na profesiondlni
uZivatele v oblastech, jako jsou logistika, priamyslova udrzba a terénni prace (Yord Studio,
2023). Jeho prlihledny displej umozniuje promitani digitdlnich informaci pfimo do zorného
pole uzivatele, coZ vyrazné zvysuje efektivitu prace, zejména v situacich, kdy je tfeba mit volné
ruce pro manipulaci s fyzickymi objekty (Interaction Design Foundation, 2023).

Obrdzek 10: Vuzix Blade Upgraded

Diky své dostupné cené a snadné implementaci do pracovnich procest predstavuje Vuzix
Blade Upgraded atraktivni feSeni pro podniky, které hledaji efektivni a cenové pfijatelné AR
technologie (HashDork, 2023). Zminéné zatizeni nachazi uplatnéni zejména pfi vizualizaci dat,
navigaci nebo komunikaci v realném c¢ase, coz jej Cini idedlnim pro Siroké spektrum
pramyslovych aplikaci (VRsafe.cz, 2023).

Shrnuti

Vyse uvedeny seznam predstavuje pét nejlepSich AR bryli dostupnych na trhu, které pokryvaji
Siroké spektrum uziti — od cenové dostupnych reSeni pro bézné spotrebitele, jako jsou XREAL
Air 2 Pro AR Glass a Vuzix Blade Upgraded, az po pokrocila zatizeni zamérena na profesionalni
trhy, jako jsou Apple Vision Pro, HoloLens 2 a Magic Leap 2 (Yord Studio, 2023). Kazdé z téchto
zafizeni nabizi unikatni funkce a vyhody, které reflektuji specifické potreby rlznych uzivatelQ
(VRsafe.cz, 2023).

Soucasné vyuziti komplexni reality v téchto zafizenich umoZiiuje nejen zobrazovani digitalniho
obsahu pres realny svét, ale také interakci s virtualnimi objekty, které se jevi jako soucdst
skutec¢ného prostiedi (Interaction Design Foundation, 2023). To otevird nové moZnosti v
oblasti vzdélavani, pramyslové udrzby, designu a zdravotni péce (MDPI, 2023).
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0Od lehkych, snadno prenosnych bryli pro kazdodenni pouziti az po robustni zatizeni schopna
podporovat komplexni pracovni procesy — tato AR feSeni postupné méni zplsob, jakym
vhimdame a pracujeme s informacemi v redlném case (HashDork, 2023).

2.5 Soucasné vyuziti komplexni reality

Komplexni realita (XR), zahrnujici rozsifenou realitu (AR), virtualni realitu (VR) a smiSenou
realitu (MR), se stala duleZitou soucasti mnoha priimyslovych odvétvi, kde pomaha zlepSovat
efektivitu, snizovat naklady a vytvaret nové pfilezitosti. Nize jsou uvedeny kli¢ové oblasti, ve
kterych se technologie XR dnes vyuzivd (MDPI, 2023).

Primyslova vyroba a design

Jednou z hlavnich oblasti vyuziti XR je primyslova vyroba. Firmy vyuZivaji rozsifenou realitu k
zefektivnéni navrhu vyrobk(l a optimalizaci vyrobnich proces(. Napfiklad inZzenyfi mohou
pomoci AR bryli vidét virtualni soucdstky namontované pfimo na skuteénych strojich, coz
zrychluje navrh a zvysuje presnost montaze (VR Education, 2023). Virtualni realita umoznuje
simulovat cely vyrobni proces a testovat nové navrhy v bezpe¢ném a kontrolovaném prostredi
(Yord Studio, 2023).

Zdravotnictvi

Technologie XR pronikla také do zdravotnictvi, kde pfindsi revoluéni moznosti pro trénink
lékard i pfimou péci o pacienty. Chirurgové mohou pomoci AR bryli vidét anatomické struktury
Design Foundation, 2023). Virtualni realita se pouziva pfi tréninku lékai, kde mohou
procvi¢ovat komplexni operace na virtualnich pacientech bez rizika (Lifewire, 2023). V oblasti
terapie se VR vyuziva k |é¢bé psychickych poruch, jako je posttraumaticka stresova porucha
(PTSD) nebo fobie (VRsafe.cz, 2023).

Vzdélavani a vycvik

Ve vzdélavani XR pomaha vytvaret interaktivni a atraktivni vyukové prostredi. Studenti mohou
pomoci VR navstivit vzdalena mista, jako jsou historické pamatky nebo vesmirné stanice, coz
vyrazné obohacuje tradi¢ni uc¢ebni postupy (Road to VR, 2023). Simulace v rozsitené realité
umoznuji studentlim interagovat s 3D modely v redlném case a ziskat hlubsi pochopeni
slozitych témat, jako je anatomie nebo fyzika (HashDork, 2023). Velmi vyznamné je také
vyuziti XR v odborném vycviku, napftiklad pro simulaci nebezpecnych situaci, které je obtizné
a nakladné nacvi¢ovat v redlném svété (MDPI, 2023).
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Zabava a hry

Jednou z nejzndméjSich oblasti, kde je XR Siroce vyuZivana, je zabavni pramysl. Virtualni realita
umoziiuje vytvaret plné imerzivni* herni zazitky, kde hra¢i mohou fyzicky prozkoumavat
virtualni svéty (Yord Studio, 2023). Rozsifena realita se také prosadila v mobilnich hrach, jako
je Pokémon GO, kterd byla jednou z prvnich velkych AR her (Interaction Design Foundation,
2023). Kromé her se XR vyuzivd i v dalSich formach zdbavy, jako jsou interaktivni filmové
zazitky nebo virtualni koncerty (VRsafe.cz, 2023).

Maloobchod a marketing

V maloobchodé a marketingu XR nabizi nové zplsoby, jak zaujmout zakazniky. Pomoci AR
mohou zakaznici virtualné vyzkouset produkty, jako jsou obleceni nebo nabytek, a vidét, jak
by vypadaly v jejich domovech, jesté pred zakoupenim (Lifewire, 2023). To nejen zlepSuje
zakaznickou zkusSenost, ale také sniZzuje pocet vracenych produktd. VR se v marketingu vyuziva
k vytvareni strhujicich reklamnich zazitkd, které dokazou upoutat pozornost a zanechat silny
dojem (Road to VR, 2023).

2.6 Perspektivy do budoucna

S dalSim rozvojem technologie se o¢ekava, ze komplexni realita pfinese v nasledujicich letech
jesté vétsi zmény. Vyvoj vykonnéjsiho hardwaru a pokroky v umélé inteligenci® (Al) oteviou
dvere pro nové aplikace a vylepSeni stavajicich technologii (MDPI, 2023).

Pokroky v lékarstvi

Budoucnost XR v mediciné zahrnuje sofistikované;jsi chirurgické nastroje zalozené na AR, které
budou lékaflim umoznovat operace s minimalni invazi diky presnym holografickym obraziim
(Interaction Design Foundation, 2023). Virtudlni pacienti se stanou standardni soucasti
medicinského vycviku, coZ zvysi bezpecnost a dovednosti zdravotnického personalu (Lifewire,
2023).

Virtualni pracovni prostory

S rozvojem prace na déalku se oc¢ekava rast poptavky po virtualnich pracovnich prostorech.
Pomoci VR a AR budou zaméstnanci moci spolupracovat v realisticky vyhliZejicich prostfedich,
kde budou pritomni virtualné a budou mit pristup k interaktivnim nastrojim. Tyto technologie
nejen snizi naklady na cestovani, ale také zlepsi efektivitu tymové spoluprdce a komunikace
(Road to VR, 2023).

4 Imerzivni oznaduje zézitek, ktery uZivatele hluboce vtahuje do prostiedi &i situace, ¢asto za pomoci technologii
jako virtualni realita (VR) nebo rozsifena realita (AR), aby mél pocit, Ze je souédsti simulovaného svéta (Encora,
2023).

5 Umél3a inteligence (Al) je interdisciplindrni obor informatiky, ktery se zaméFuje na vyvoj systému schopnych
provadét ukoly, jez obvykle vyZzaduji lidskou inteligenci. Tyto Ukoly zahrnuji rozpoznavani feci, analyzu dat,
rozhodovani nebo uceni z dat. Al zahrnuje rldzné technologie, jako jsou strojové uceni, neuronové sité a
zpracovani prirozeného jazyka (Russell & Norvig, 2021).
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Personalizované vzdélavani
Ve Skolstvi umozni pokroky v XR pfizpulsobit vyuku kazdému studentovi individualné. Pomoci

adaptivnich vyukovych platforem bude mozné vytvofit ucebni prostredi, které reaguje na
pokrok studenta a nabizi personalizované vyzvy a obsah. To umozni zvysit efektivitu vzdélavani
a snizit rozdily mezi rGznymi Urovnémi potencialnich prijemcl (HashDork, 2023).

Pokrocilé uzivatelské rozhrani

Dalsi vyvoj XR zahrnuje vytvoreni pfirozenéjSich uzZivatelskych rozhrani. Misto pouzivani
ovladacl budou uZivatelé interagovat s virtudlnimi svéty prostfednictvim gest, hlasovych
ptikazli nebo dokonce cteni mozkovych vin. Tento pokrok vyrazné zjednodusi pouzivani XR
technologii a zpfistupni je SirSi vefejnosti (VRsafe.cz, 2023).

Metaverse a virtualni ekosystémy

Budoucnost XR se pravdépodobné bude toéit kolem tzv. metaverza®, co? je virtudlni
ekosystém, kde se lidé mohou setkdvat, obchodovat, pracovat a bavit se v plné digitalnim
svété (Yord Studio, 2023). Spolecnosti jako Meta (dfive Facebook) jiz investuji miliardy dolar(
do vytvoreni téchto virtualnich svét(, které mohou prinést revoluci v tom, jak lidé interaguji a
komunikuji (VR Education, 2023).

Technologie XR tedy ma nejen Siroké vyuZiti v soucasnosti, ale i obrovsky potencidl pro
budouci aplikace, které mohou zdsadné zménit priimyslové odvétvi, vzdélavani i kazdodenni
Zivot.

6 Slovo metaverza pochazi z knihy "Snow Crash" od Neala Stephensona z roku 1992, kde popisuje virtudlni svét,
ve kterém lidé komunikuji prostfednictvim avatar(i. Termin vznikl spojenim predpony meta- (znamenajici "za"
nebo "nad") a slova universe (vesmir), ¢cimz oznacuje svét mimo realitu.
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PRAKTICKA CAST

V praktické casti bude pozornost nejdfive vénovdna hodnoceni dostupné hardwarové
technologie (kapitola 3.), dale pak recenzim vybranych vyukovych jazykovych nastroju
(kapitola 4.). Na zakladé zkuSenosti z hodnoceni hardware a recenzi existujicich aplikaci bude
vytvoren testovaci prototyp virtualni jazykové skoly (kapitola 5.).

3. VYBER POUZITE TECHNOLOGIE

Nejdfive bude zpracovano hodnoceni nejpouzivanéjSich AR headsetl, a to v kapitole 3.1.
Nasleduje vybér VR technologie, pficemz u obou kategorii budou zafizeni hodnocena podle
péti zakladnich kritérii, a to ceny, kvality obrazu, funkénosti, komfortu pouZivani a stupné
inovativnosti feSeni.

3.1 RozsSirena realita

Bodovaci systém VR headsetl je zaloZeny na kli€ovych parametrech: cena, rozliSeni a kvalita
obrazu, funkénost a kompatibilita, komfort a ergonomie, a inovace a doplnkové funkce. Kazdé
AR bryle budou hodnoceny s maximem 100 bodu.

3.1.1 Hodnoceni kategorii

1. Cena (max. 20 bod)

XREAL Air 2 Pro boduje velmi vysoko diky své cenové dostupnosti, jejich aktualni cena v Ceské
republice se pohybuje kolem 14 tis. K¢ (VR Education, 2023). Jedna se o nejlevnéjsi model ve
vybéru, proto bryle obdrzely 19 bodU. Apple Vision Pro je aktualné absolutni novinkou na trhu,
jejich cena zacind na 100 tis. K¢ (za 256GB model), pficemz 1TB konfigurace stoji pfiblizné 120
tis. K& (YORD Studio, 2023). Aktualné se dokonce v CR nedaji poFidit, je nutné set objednat ze

evvs

modell, tedy 6 bod(.

Cena HololLens 2 a Magic Leap 2 je u obou modeld mezi 80 a 100 tis. K¢ (Lifewire, 2023), proto
ziskavaji shodné hodnoceni v kategorii cena, a to 8 bodu. Vuzix Blade Upgraded se umistuje
ve stfedu hodnoceni se svou cenou kolem 20 tis. K¢ (Road to VR, 2023) jako dostupnéjsi reSeni
nez nékteré pokrocilé modely uvedené vyse a ziskava 15 bodu.

2. Rozliseni a kvalita obrazu (max. 30 bodu)

Apple Vision Pro ziskava plny pocet bodl diky svému Spickovému rozliseni (4K, neboli 3840 x
2160) a bezkonkurencni obrazové kvalité (MDPI, 2023). Jedna se o absolutniho vitéze v této
kategorii. HoloLens 2 (rozliSeni 2048 x 1080) maji vyssi rozliSeni nez XREAL Air 2 Pro, coz
vysvétluje jejich vy$si hodnoceni (Interaction Design Foundation, 2023). | kdyZ nedosahuji
kvality Apple Vision Pro, stale poskytuji velmi detailni obraz vhodny pro profesiondlini aplikace
(YORD Studio, 2023).
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Magic Leap 2 (1440 x 1760 na oko) jsou také hodnoceny velmi vysoko diky vysokému rozliseni
na kazdé oko, coz prispiva k ostrému a jasnému zobrazeni (Road to VR, 2023). Obé posledné
uvedené technologie nabizeji srovnatelné, vysoce nadstandardni parametry a jsou tedy
shodné hodnoceny 28 body. XREAL Air 2 Pro, s rozliSenim 1920 x 1080, ziskaly relativné dobré
hodnoceni. Jejich Full HD rozliSeni je dostatecné pro béiné pouziti, ale zaostava za
Spickoveéjsimi modely, proto jsou hodnoceny 22 body (VRsafe.cz, 2023). Vuzix Blade Upgraded
nizké ve srovnani s ostatnimi zafizenimi (HashDork, 2023). To omezuje jejich schopnost
poskytovat detailni obraz a snizuje celkovy vizualni zazitek.

3. Funkénost a kompatibilita (max. 20 bodu)
a) Prostorové mapovani a sledovani oci (max. 5 bodti)
Apple Vision Pro ziskava 5 bodl za své Spickové schopnosti sledovani oci a prostorového

mapovani, které umoznuji plynulou a pfesnou interakci a poskytuji uzivateli intenzivni zazZitek
(YORD Studio, 2023). HoloLens 2 a Magic Leap 2 maji podobné pokrocilé funkce (MDPI, 2023)
a obdrzely také 5 bodu. Tyto funkce jsou dllezité pro aplikace, které vyzaduji precizni
sledovani a interakci s prostfedim, jako jsou priamyslové nebo vzdélavaci aplikace (Interaction
Design Foundation, 2023). XREAL Air 2 Pro ma spolehlivé sledovani, které je vSak méné
pokrocilé ve srovnani s ostatnimi (VR Education, 2023), a proto ziskava 4 body. Vuzix Blade
Upgraded dostdva pouze 2 body, protoZe jejich technologie sledovani a mapovani je na
zakladni urovni (HashDork, 2023).

b) Samostatné pouziti (max. 3 body)
Apple Vision Pro vede s 3 body diky integrovanému hardwaru, ktery umoziiuje samostatné

pouzivani bez nutnosti pripojeni k jinému zafizeni, coz prinasi velkou flexibilitu (Road to VR,
2023). HoloLens 2 a Magic Leap 2 maji samostatné pouziti, ale s ur¢itymi omezenimi, napriklad
kratsi vydrZi baterie nebo nizsSim vykonem (YORD Studio, 2023), a ziskavaji proto 2 body.
XREAL Air 2 Pro a Vuzix Blade Upgraded obdrzZely 1 bod, protoze jejich funkénost je omezena
potiebou externiho zafizeni pro plnou operaci (VRsafe.cz, 2023).

c) Multitasking a pripojitelnost (max. 4 body)
Vsechny modely kromé Vuzix Blade Upgraded ziskdvaji 4 body za vysokou pfipojitelnost a

aplikaci a kompatibilita s riznymi zafizenimi (MDPI, 2023). Vuzix Blade Upgraded dostava 2
body kvuli své omezené pripojitelnosti a zakladni drovni multitaskingu (Road to VR, 2023).

d) Inovativni prvky a sledovani rukou (max. 5 bodti)
XREAL Air 2 Pro vede s 5 body diky inovativnim prvkam, jako je elektrochromatické zatemnéni

a sledovani rukou, coz pridava na hodnoté pfi pouziti v interaktivnich scénarich (HashDork,
2023). Apple Vision Pro, HoloLens 2 a Magic Leap 2 ziskavaji 4 body za své vyspélé technologie,
které zahrnuji sledovani rukou a rGzné inovativni prvky, i kdyz nedisponuji nékterymi
unikatnimi funkcemi jako XREAL (Lifewire, 2023). Vuzix Blade Upgraded ziskavd 2 body za
zakladni inovace a omezené moznosti sledovani rukou (VR Education, 2023).
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e) Podpora interaktivnich aplikaci (max. 3 body)
VSechny modely kromé Vuzix Blade Upgraded ziskavaji 3 body, protoZe poskytuji uzivatelsky

privétivé prostfedi a podporuji Sirsi skalu interaktivnich aplikaci (Road to VR, 2023). Vuzix
Blade Upgraded mad 2 body kvili jednodussimu ovladani a mensi podpore pokrocilych aplikaci
(VRsafe.cz, 2023).

Tabulka 1 - Hodnoceni funkcnosti AR bryli

Funkcnost XREAL Air 2 | Apple Vision | HoloLens | Magic Vuzix
(max. 20 bodii) Pro Pro 2 Leap2 | Dtlade
’ P Upgraded

Prostor,ovle rvn,apovam a 4 5 5 5 5
sledovani ocCi
Samostatné pouZziti 1 3 2 2 1
le.J ltI'Ff’:‘ISklng a 4 4 4 4 5
pfipojitelnost
Inovatl\,/nll prvky a 5 4 4 4 5
sledovani rukou
POonr? interaktivnich 3 3 3 3 5
aplikaci
Celkem bodi 17 19 18 18 16

4. Komfort a ergonomie (max. 15 bodu)

a) Hmotnost zafizeni (max. 3 body)
XREAL Air 2 Pro ziskava 3 body diky nizké hmotnosti, ktera se pohybuje kolem 79 g, coz

zajistuje vysoky komfort pti dlouhodobém noseni. Je to jedno z nejlehcich zafizeni ve vybéru
(HashDork, 2023). Apple Vision Pro s odhadovanou hmotnosti priblizné 500 g ziskava zarizeni
2 body. PrestoZe je dobre vyvaziené a nabizi pohodlné polstrovani, vyssi hmotnost muze
zpusobovat nepohodli pfi dlouhodobém noseni (VR Education, 2023). HoloLens 2 vazi 566 g,
coz je relativné vysokd hodnota a ziskava 2 body (Road to VR, 2023). Magic Leap 2 vazi kolem
260 g (hlavni cast), ale s externimi prvky se vaha zvySuje. Ziskdva 2 body, protoze vyssi
hmotnost mliZze byt omezujici (YORD Studio, 2023). Vuzix Blade Upgraded vazi pfiblizné 85 g,
coz je srovnatelné s béznymi brylemi. Ziskava 3 body za nizkou hmotnost, kterd podporuje
pohodIné noseni (VRsafe.cz, 2023).

b) Design a ergonomie (max. 3 body)
XREAL Air 2 Pro ziskava 3 body za kompaktni design a ergonomii, které zajistuji stabilitu a

pohodli béhem noseni (HashDork, 2023). Apple Vision Pro je ocenéno 2 body, protoZe ackoliv
ma vysoce kvalitni konstrukci a polstrovani, robustnéjsi design mize byt méné pohodiny pfi
delSim pouzivani (Lifewire, 2023). HoloLens 2 a Magic Leap 2, obé zafizeni ziskavaji 2 body za
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solidni, ale tézsi konstrukci, které mohou omezit komfort béhem delSiho pouziti (Interaction
Design Foundation, 2023). Vuzix Blade Upgraded ma v hodnoceni 2 body za jednoduchy
design, ktery je pohodlny, ale méné ergonomicky nez pokrocilé modely (Road to VR, 2023).

c) Pohodli pf¥i noseni (max. 3 body)
XREAL Air 2 Pro a Apple Vision Pro jsou ocenény 3 body za stabilni noSeni a dobré rozloZeni

vahy. Apple Vision Pro ma vyhodu kvalitniho polstrovani, ale vy$si hmotnost snizuje komfort
pfi delSim pouZivani (MDPI, 2023). HoloLens 2 a Magic Leap 2 ziskdvaji 2 body kvdali
robustnéjSimu provedeni, které muze zplsobovat Unavu (VR Education, 2023). Vuzix Blade
Upgraded obdrzZely v hodnoceni 2 body za zakladni komfort, ktery postacuje pro kratsi pouziti
(HashDork, 2023).

d) Chlazeni a prehfivani (max. 3 body)
HoloLens 2 a Magic Leap 2 ziskavaji 3 body diky efektivnimu chlazeni, které zamezuje

prehtivani pfi delSim pouzivani (Road to VR, 2023). XREAL Air 2 Pro a Apple Vision Pro byly
ocenény 2 body za slusné chlazeni, ale mohou se mirné zahfivat pfi intenzivnim pouZzivani
(YORD Studio, 2023). Vuzix Blade Upgraded ma 2 body, protoZe chlazeni neni tak Gc¢inné jako
u pokrocilejsich model( (VRsafe.cz, 2023).

e) Délka pouzivani (max. 3 body)

Apple Vision Pro ziskava 3 body za vysokou vydrz baterie a dlouhou dobu pohodiného
pouzivani diky vysoce kvalitnim materidlim (MDPI, 2023). XREAL Air 2 Pro a ostatni modely
ziskavaji 2 body za prlimérnou vydrz a pohodli béhem stfedné dlouhého pouzivani (Interaction
Design Foundation, 2023).

Tabulka 2 - Hodnoceni komfortu AR bryli

Komfort XREAL Air 2 | Apple Vision | HoloLens | Magic | YUZX
(max. 15 bodu) Pro Pro 2 Leap 2 Blade
Upgraded

Hmotnost zafizeni 3 2 2 2 3
Design a ergonomie 3 2 2 2 2
Pohodli pfi noSeni 3 3 2 2 2
Chlazeni a pfehrivani 2 2 3 3 2
Délka pouzivani 2 3 2 2 2
Celkem (Komfort) 13 12 11 11 11
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5. Posledni hodnocenou kategorii jsou Inovace a doplitkové funkce (max. 15 bodu):

a) Pokrocilé funkce (max. 3 body)
Apple Vision Pro, HoloLens 2 a Magic Leap 2 ziskdvaji 3 body diky Siroké skale pokrocilych

funkci, v€etné sledovani oci, prostorového mapovani a pokrocilé interakce (MDPI, 2023). Tyto
funkce umoznuji pouziti v pramyslovych a profesiondlnich aplikacich (Interaction Design
Foundation, 2023). XREAL Air 2 Pro ma 2 body, protoZe nabizi zakladni pokrocilé funkce, ale
ne na urovni $pickovych modell (HashDork, 2023). Vuzix Blade Upgraded dostdva 1 bod kvdli
omezenym moznostem pokrocilych funkci (Road to VR, 2023).

b) Technologické novinky (max. 3 body)
Vsechny modely kromé Vuzix Blade Upgraded dostavaji 3 body za implementaci novych

technologii, jako jsou rozsitené interakce a integrace s dalSimi zafizenimi (YORD Studio, 2023).
Vuzix Blade Upgraded ma pouze 1 bod, protozZe je zaméren na zakladni pouziti bez vyraznych
technologickych vylepsSeni (VRsafe.cz, 2023).

c) Interakce bez ovladace (max. 3 body)
Apple Vision Pro, HoloLens 2 a Magic Leap 2 dosahuji 3 bodd diky schopnosti interakce bez

ovladace prostiednictvim sledovani rukou a pokrocilych senzor( (Lifewire, 2023). XREAL Air 2
Pro ziskava 2 body, protoZe nabizi tuto funkci, ale s nizsi presnosti a plynulosti (HashDork,
2023). Vuzix Blade Upgraded ma 2 body za omezenou, ale pfitomnou moznost interakce bez
ovladace (MDPI, 2023).

d) Multitasking a adaptabilita (max. 3 body)
Vsechny modely kromé Vuzix Blade Upgraded jsou hodnoceny 3 body, protoZe podporuji

multitasking a mohou byt pouzivany v rlznych scénafich, od profesionalni prace po zabavu
(VR Education, 2023). Vuzix Blade Upgraded ziskava 2 body, protoZze ma omezené schopnosti
multitaskingu a adaptabilitu (Interaction Design Foundation, 2023).

e) Unikatni softwarové funkce (max. 3 body)
Vsechny ¢tyfi modely kromé Vuzix Blade Upgraded ziskavaji 3 body za rozsifené softwarové

funkce (Road to VR, 2023). Tyto modely podporuji vyvojarské platformy a exkluzivni aplikace,
které zvysuji jejich hodnotu a ptizplsobivost (YORD Studio, 2023). VVuzix Blade Upgraded ma
2 body za zakladni softwarové mozinosti, které nejsou tak rozvinuté jako u konkurence
(VRsafe.cz, 2023).

Tabulka 3 - Hodnoceni inovativnosti AR bryli

Inovace XREAL Air 2 | Apple Vision | HoloLens | Magic Vuzix
(max. 15 bod) Pro Pro 2 Leap 2 Blade
) P Upgraded
Pokrocilé funkce 2 3 3 3 1
Technologické novinky 3 3 3 3 1
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Interakce bez ovladace 2 3 3 3 2

e BEEEREERE

;.Lr:]ill((itanl' softwarové 3 3 3 3 5

Celkem (Inovace) 13 15 15 15 10
3.1.2 Zavér

XREAL Air 2 Pro AR Glass je vitézem diky svému vyvazenému poméru cena/vykon, univerzalni
funkénosti a kompaktnimu designu (HashDork, 2023). Je cenové dostupny a nabizi slusSnou
uroven funkénosti a designu, coz jej Cini atraktivnim pro bézné uzivatele, ktefi hledaji praktické
AR bryle za rozumnou cenu (VRsafe.cz, 2023).

Na druhou stranu, Apple Vision Pro a HoloLens 2 skute¢né prinaseji Spickové technologie a
vynikaji v oblastech, jako jsou rozliseni a kvalita obrazu a inovace (MDPI, 2023). Jejich vyssi
cena a omezend dostupnost ale snizuji jejich atraktivitu pro bézné uzivatele, coz potvrzuje
hodnoceni v kategorii Cena (VR Education, 2023).

Magic Leap 2 a Vuzix Blade Upgraded se specializuji spiSe na specifické a profesionalni vyuziti,
coz je reflektovano jejich skére v oblastech funkénost a inovace (Interaction Design
Foundation, 2023). Magic Leap 2 nabizi pokrocilé moznosti za vyssi cenu (Lifewire, 2023),
zatimco Vuzix Blade Upgraded je vhodnéjsi pro jednodussi aplikace (Road to VR, 2023).

V celkovém hodnoceni je XREAL Air 2 Pro skutecné optimalni volbou pro kaZzdodenni poutZiti,
pokud je prioritou rozumny pomér ceny a vykonu (HashDork, 2023). Apple Vision Pro a
HoloLens 2 jsou lepsi pro profesiondly a uzivatele, ktefi potiebuji Spickové technologie bez
ohledu na cenu (VRsafe.cz, 2023). Magic Leap 2 a Vuzix Blade Upgraded zUstavaji ve
specifickych trznich segmentech s omezenym pouzitim pro Sirsi publikum (MDPI, 2023).

Tabulka 4 - Bodovaci tabulka bryli na rozsifenou realitu

AR Cena RozliSeni | Funkcénost | Komfort Inovace Celkem
ryle
E (max. 20) | (max.30) | (max.20) | (max.15) | (max.15) | (max.100)
XREAL Air
19 22 17 13 13 84
2 Pro
Apple
el 6 30 19 12 15 82
Vision Pro
HoloLens
5 8 28 18 11 15 80
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Magic
8 28 18 11 15 80
Leap 2
Vuzix
Blade 15 20 16 11 10 72
Upgraded

3.2 Virtualni realita

| pro VR technologie byl vytvofen bodovaci systém zaloZzeny na obdobnych péti parametrech:
cena, rozlieni, funkénost, komfort a inovace. Kazdé VR bryle mohou byt hodnoceny az 100
body.

3.2.1 Hodnoceni kategorii
1. Cena (max. 20 bodu):

Pico 4 dosahuje 19 bodl diky své vyborné cenové dostupnosti na ¢eském trhu, kde se
pohybuje kolem 12 000—13 000 K¢. To z néj ¢ini atraktivni volbu pro Siroké spektrum uzivateld,
kteti hledaji cenové dostupné reseni (VRsafe.cz, 2023). Meta Quest 3 ziskava 18 bodu, protoze
i pres svou vyssi cenu (pfiblizné 15 000-17 000 K¢&) nabizi velmi dobrou hodnotu diky
pokrocilym funkcim a samostatnému provozu (YORD Studio, 2023). PlayStation VR2 s 15 body
stoji kolem 14 000 K¢, ale vyZzaduje konzoli PlayStation 5, coz celkové ndklady navysuje
(HashDork, 2023). Valve Index s cenou pres 30 000 K¢ ziskava 12 bod(, protoZe i kdyz je
vybaven Spickovou technologii, jeho vysoka cena ho ¢ini méné pristupnym (VR Education,
2023). HTC Vive Pro 2 je nejdrazsi s cenou nad 35 000 K¢, coz odrazi jeho hodnoceni 10 bodu
(VRsafe.cz, 2023).

2. Rozliseni a kvalita obrazu (max. 30 bodu):

HTC Vive Pro 2 dosahuje nejvyssiho poctu bodu (30 bodu) diky rozliSeni 4896 x 2448, které
poskytuje detailni a ostry obraz, idedlni pro profesionalni aplikace (MDPI, 2023). Valve Index
s rozliSenim 2880 x 1600 ziskava 28 bod a nabizi plynuly a kvalitni vizudlni zazitek (Interaction
Design Foundation, 2023). Meta Quest 3 s rozliSenim 2064 x 2208 na oko obdrzelo 25 bodl
za dobré zobrazeni, které odpovidd jeho cenové kategorii (Road to VR, 2023). PlayStation VR2
s rozliSenim 2000 x 2040 na oko ma 20 bod(i za zobrazeni, které je dostate¢né pro herni
aplikace, ale nedosahuje kvalit SpickovéjSich modelll (HashDork, 2023). Pico 4 ziskava rovnéz
20 bodu, protoze nabizi podobné rozliSeni jako PlayStation VR2 a je vhodné pro bézné pouziti
(VRsafe.cz, 2023).

3. Funkcénost a kompatibilita (max. 20 boda) hodnoti nasledujici parametry:
a) Prostorové mapovani + sledovani oci: (max. 5 bodti)

PlayStation VR2 ziskava 5 bod( za pokrocilé sledovani oci a precizni prostorové mapovani, coz
prispiva k lepSimu uzivatelskému zazitku (YORD Studio, 2023). Meta Quest 3 a Valve Index
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ziskavaji 4 body za spolehlivé funkce, které podporuji interakci s prostredim, i kdyz nejsou tak
pokrocilé jako u PlayStation VR2 (Road to VR, 2023). HTC Vive Pro 2 ma také 4 body za dobrou
pfesnost, ale chybi sledovani oci (VR Education, 2023). Pico 4 ma zakladni mapovani
(VRsafe.cz, 2023) a proto ziskdva 2 body.

b) Samostatné pouziti: (max. 3 body)

Meta Quest 3 a Pico 4 vedou s 3 body diky samostatnému provozu bez nutnosti pfipojeni k
dalsim zafizenim (YORD Studio, 2023). PlayStation VR2 ma 2 body, protoZe vyZaduje pfipojeni
k PS5 (VRsafe.cz, 2023). HTC Vive Pro 2 a Valve Index ziskavaji 1 bod za nutnost propojeni s
vykonnym PC (HashDork, 2023).

c) Multitasking a pripojitelnost: (max. 4 bodi)

Vsechny modely kromé Pico 4 dosahuji 4 bodl za dobré moznosti multitaskingu a pfipojeni k
rdznym zafizenim (Interaction Design Foundation, 2023). Pico 4 s 3 body je v této kategorii
méné flexibilni (VRsafe.cz, 2023).

d) Inovativni prvky + sledovani rukou: (max. 5 bodu)

Meta Quest 3 dosahuje 5 bodl za své pokrocilé funkce sledovani rukou a pritomnost
inovativnich prvkd, které vylepsuji interakci (Road to VR, 2023). Ostatni modely (kromé Pico
4) ziskavaji 4 body za pritomnost pokrocilych technologii, ale ne tak inovativni jako u Meta
Quest 3 (VR Education, 2023). Pico 4 ziskava 3 body za zékladni inovace (VRsafe.cz, 2023).

e) Podpora interaktivnich aplikaci: (max. 3 bodt)

Vsechny modely dostdvaji 3 body za dostate¢nou podporu interaktivnich aplikaci. | kdyz
poskytuji dobrou kompatibilitu, Zzadny z modelli nevynikda vyrazné nad ostatnimi v této
kategorii (MDPI, 2023).

Tabulka 5 - Hodnoceni funkénosti VR bryli

Funkénost Meta Quest | HTC Vive |PlayStation Valve Pico 4

(max. 20 bodu) 3 Pro 2 VR2 Index
Prostor’ov’e rvr!apovanl + 4 4 5 4 5
sledovani oCi
Samostatné pouziti 3 1 2 1 3
Multitasking + pripojitelnost 4 4 4 4 3
Inovativni prvky + sledovani 5 4 4 4 3
rukou
Poqpora’l interaktivnich 3 3 3 3 3
aplikaci
Celkem bodi 19 16 18 16 14
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4. Komfort a ergonomie (max. 15 bodi) hodnoti pohodli pro uzZivatele na zakladé
nasledujicich faktora:

a) Hmotnost zafizeni: (max. 3 bodu)

Meta Quest 3 a Pico 4 ziskavaji 3 body za nizkou hmotnost, ktera umoznuje pohodiné
dlouhodobé pouzivani (VRsafe.cz, 2023). PlayStation VR2, HTC Vive Pro 2 a Valve Index
dostdvaji 2 body, protoze jejich vyssi hmotnost mUize ovlivnit komfort pti delSim noseni (YORD
Studio, 2023).

b) Design a ergonomie: (max. 3 bod)

Meta Quest 3, Pico 4 a Valve Index ziskdvaji 3 body za ergonomicky design, ktery podporuje
stabilni a pohodIné noseni (Interaction Design Foundation, 2023). HTC Vive Pro 2 a PlayStation
VR2 maji 2 body za méné flexibilni design, ktery mize byt pfi delSim pouzivani méné pohodiny
(VR Education, 2023).

c) Pohodli pfi noseni: (max. 3 bodi)

Meta Quest 3, Pico 4 a Valve Index dostavaji 3 body za pohodIné rozlozeni vahy a polstrovani
(Road to VR, 2023). PlayStation VR2 ma 2 body diky svému stabilnimu noseni, ale jeho
robustnéjsi provedeni muze byt pfi delSim pouzivani méné pohodiné (HashDork, 2023). HTC
Vive Pro 2 ziskava 2 body za pevnou konstrukci, kterd nemusi byt vhodna pro vSechny uzivatele
(MDPI, 2023).

d) Chlazeni a pfehfivani: (max 3 bodu)

PlayStation VR2 a Valve Index dostavaji 3 body za efektivni chlazeni a minimalizaci prehfivani
pfi delSim pouzivani (VRsafe.cz, 2023). Meta Quest 3 a HTC Vive Pro 2 ziskavaji 2 body za slusné
chlazeni, které ale nemusi byt dostatecné pfti intenzivnim pouzivani (YORD Studio, 2023). Pico
4 ziskava 1 body za zakladni chlazeni (Road to VR, 2023).

e) Délka pouzivani: (max. 3 bodu)

Meta Quest 3, PlayStation VR2 a Valve Index dostavaji 3 body za pohodiné pouzivani po
stfedné dlouhou dobu (Interaction Design Foundation, 2023). Pico 4 a HTC Vive Pro 2 obdrzely
2 body, protoze komfort pfi delSim pouzivani mize byt omezen kvali vy$si hmotnosti nebo

méné ergonomickému designu (VR Education, 2023).
Tabulka 6 - Hodnoceni komfortu VR bryli

Komfort gue::t Vi\l;ggro PlayStation| Valve Picod
(max. 15 bod) 3 o VR2 Index

Hmotnost zafizeni 3 2 2 2 3
Designa 3 2 2 3 3
ergonomie

Pohodli pfi noSeni 3 2 2 3 3
Chlazenia 2 2 2 3 1
prehrivani

27



Délka pouzivani 3 2 3 3 2

Celkem (Komfort) 14 10 11 14 12

5. Inovace a doplrikové funkce zahrnuji nasledujici podkategorie hodnoceni: (max. 15 bod)

a) Pokrocilé funkce (max. 3 body)

Meta Quest 3, HTC Vive Pro 2 a Valve Index ziskavaji 3 body za implementaci pokrocilych
funkci, jako jsou sledovani rukou a prostorové mapovani (YORD Studio, 2023). PlayStation
VR2 ziskava 2 body, protoZe sice ma nékteré pokrocilé funkce, ale nedosahuje Urovné
Spickovych modell (VRsafe.cz, 2023). Pico 4 ziskava 1 bod za zakladni implementaci funkci
(Road to VR, 2023).

b) Technologické novinky: (max. 3 body)

Vsechny modely kromé Pico 4 ziskavaji 3 body za vyuziti modernich technologii, které
umoznuji lepsi interakci a adaptabilitu (MDPI, 2023). Pico 4 dostdva 2 body za implementaci
prameérnych technologickych prvki (Interaction Design Foundation, 2023).

c) Interakce bez ovladace: (max. 3 body)

Meta Quest 3 je hodnoceno 3 body diky presnym funkcim sledovani rukou (Road to VR,
2023), zatimco HTC Vive Pro 2, PlayStation VR2 a Valve Index ziskdvaji 2 body za méné plynulé
nebo omezené moznosti (HashDork, 2023). Pico 4 dostava 1 bod za zdkladni schopnosti
interakce (VR Education, 2023).

d) Multitasking a adaptabilita: (max. 3 body)

Meta Quest 3, HTC Vive Pro 2, PlayStation VR2 a Valve Index ziskadvaji 3 body za Siroké
moznosti multitaskingu a flexibilni pouZiti (Interaction Design Foundation, 2023). Pico 4 ma
1 bod za omezenou adaptabilitu (VRsafe.cz, 2023).

e) Unikatni softwarové funkce: (max. 3 body)

HTC Vive Pro 2 a Valve Index dosahuji 3 bodl diky pristupu k exkluzivnim aplikacim a
softwarovym funkcim (MDPI, 2023). Ostatni modely, véetné Meta Quest 3 a PlayStation VR2,
ziskdvaji 2 body za dobré, ale ne vyjimecné softwarové moznosti (HashDork, 2023).
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Tabulka 7 - Hodnoceni inovativnosti AR bryli

Inovace . Meta Vi\l;lt;r gro PlayStation Valve Index Pico4
(max. 15 bodu) Quest 3 2 VR2
Pokrocilé funkce 3 3 2 3 1
Technologické novinky 3 3 3 3 2
Interakce bez ovladace 3 2 2 2 1
e IR
:Lr;]i::g;ni softwarové 5 3 5 3 5
Celkové hodnoceni 14 14 12 14 7
3.2.2 Zaveér

Meta Quest 3 je vitézem diky svému vyvazenému poméru cena/vykon, kvalitnimu rozliseni a
Siroké funkénosti. Nabizi pokrocilé funkce a pohodlny design, coz z néj ¢ini vynikajici volbu pro
béiné uZivatele i nadSence do VR technologii, ktefi hledaji samostatné reSeni s vysokou
hodnotou za pfijatelnou cenu (Road to VR, 2023; YORD Studio, 2023).

Na druhou stranu, Valve Index exceluje v kategoriich Rozliseni a kvalita obrazu a Inovace, coz
ho Cini atraktivnim pro naroéné uzivatele a profesiondly. Nicméné, jeho vysokd cena a nutnost
propojeni s vykonnym PC omezuji jeho dostupnost pro Sirsi publikum (MDPI, 2023; Interaction
Design Foundation, 2023). HTC Vive Pro 2 nabizi Spi¢kové rozliSeni a funkénost, ale je omezen
vysokou cenou a niz§im komfortem, coz jej ¢ini vhodnéjsim spisSe pro profesionalni aplikace
(VRsafe.cz, 2023; HashDork, 2023).

vvvvv

nutnost pripojeni k této konzoli a nizsi rozliseni snizuji jeho celkovou atraktivitu (VR Education,
2023; YORD Studio, 2023). Pico 4 vynika cenovou dostupnosti a komfortem, ale jeho skére v
oblastech rozliseni, funkénosti a inovaci ho stavi na nizsi pficku mezi konkurenci (Interaction
Design Foundation, 2023; VRsafe.cz, 2023).

Celkové je Meta Quest 3 nejlepsi volbou pro uzZivatele, ktefi hledaji optimalni kombinaci ceny,
vykonu a pohodli. Valve Index a HTC Vive Pro 2 jsou vhodné pro profesiondly a narocné
uzivatele, ktefi pozaduji Spickové technologie a jsou ochotni investovat vice. PlayStation VR2
a Pico 4 zUstavaji atraktivnimi volbami pro specifické uzivatele s odliSnymi prioritami, jako jsou
herni vyuZziti nebo cenova dostupnost (Road to VR, 2023; MDPI, 2023).
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Tabulka 8 - Bodovaci tabulka sett pro virtudini realitu

; RozliSeni |Funkcénost| Komfort Inovace Celkem
VR Bryle | Cena (20) (30) (20) (15) (15) (100)

Meta

Quest 3 18 25 19 13 14 89
LELTS 12 28 16 13 14 83
Index

HTC Vive 10 30 16 10 13 79
Pro 2

PlayStation

VR2 15 20 18 12 11 76
Pico4 19 20 14 12 7 73
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