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ABSTRAKT

Tématem mé bakalarské prace je vytvoreni pa-
matky v digitalnim svété. Jako nosné médium
jsem si zvolila plakat, ktery je nejrozSirenéjsi tis-
kovinou. Na tuto tradi¢ni formu sdéleni navazuiji
rozSifenou realitou, rychle se zdokonalujici tech-
nologii tésici se velké oblibé u uZivateld. V teore-
tické Casti své prace jsem se zaméf¥ila predevsim
na moznosti, které tato technologie nabizi, at uz
pro uZivatele nebo pro tvlrce. Snadno by tedy
méla poslouZit jako rozcestnik pro designéry,
ktefi s touto technologii zatim nepfisli do kon-
taktu, ale radi by se s ni seznamili. Kromé toho
se zabyvam také historii a principy fungovani
nejen rozsifené, ale také virtualni reality, proto-

Ze obé technologie jsou Uzce spjaty.

ABSTRACT

The topic of my bachelor thesis is the creation of
monument in the digital world. As the medium,
| chose the poster, which is the most widespre-
ad printed matter. | am expanding the traditio-
nal form of communication with augmented re-
ality, which is developing rapidly and is gaining
great popularity among users. | focused the
theoretical part of my work on the possibilities
that this technology offers, for users or develo-
pers. So it should easily serve as a manual for
designers who have not yet come into contact
with this technology, but would like to explored
it. Except it, | also deal with the history and ope-
rating principles not only augmented but also
virtual reality, because both technologies are

closely connected.
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Na této strance bych rada podékovala vSem,
ktefi se mnou pri tvorbé mé bakalarské prace
sdileli svlj Cas, nadSeni a zkuSenosti. Dékuiji
panu MgA. Vaclavu Ondrouskovi, za spravné
smérovani a sdileni svych zkuSenosti. Panu
Mgr. Vitu Jakubickovi, ktery ochotné pfijal opo-

nenturu mé prace.

Déle bych rada podékovala své teté, ktera ve
mé uz od mala probouzela zvédavost a lasku
k historii. Stala se mi prlvodkyni tajemnou mi-
nulosti a i pfi tvorbé této prace mé nenechala
na holickach a délila se se mnou o své cenné
znalosti. Velké podékovani patfi také mym pra-
teldm a rodiné, ktefi mi v byli oporou kdyz uz

jsem byla s rozumem v koncich.







et




10

Timto projektem se pokusim s pouzitim rozsi-
fené reality ozivit povédomi o méné znamych
brnénskych povéstech, které se mezi Briany
od nepaméti tradovaly. Dfive ustnim podanim,
pozdé&ji byly zachyceny v tiSténé podobé a nyni
se je pokusim prevypravét v jazyce 21. stoleti,

v jazyce digitalniho véku.

Diky sbératellim ceské i némecké narodnosti
se tyto poveésti dochovaly dodnes a myslim, ze
by byla Skoda nevyuzit nové technologie k jejich
znovuobjeveni a priblizeni Sirsi verejnosti, at uz
Briandm ¢i navstévnikdm moravské metropo-
le. Brno je totiZ plné pfib&hu o strasidlech, kte-
ra ziji v méstskych domech nebo se zjevuji na
nejriznéjSich verejnych prostranstvich - na na-
meéstich, popravistich, u cest ¢i kostell. Nejvice
se strasSidly samoziejmeé hemzi stfed Brna, jeho
historické centrum. KdyZ jsem se poprvé s té-
mito poveéstmi seznamila, velice mé prekvapilo
nepreberné mnozZstvi drobnych pfibéht, dalo
by se Fici, Ze néjaky maly strasidelny pribéh na
nas ¢iha na kazdém rohu. Nespocet lidi denné
prochazi ulicemi Brna, aniz by tusili, co se skryva
za zdmi okolnich dom{ a rozsirena reality by je
mohla poutavé uveést do tajemného fantasktni-
ho svéta ,za oponou”, ktery lidskou mysl| vzdy

vabil a pfitahoval.

Konceptem samotnym se pro mé stava navrh
série plakatl s rozsifenou realitou, které oZivi

kazdodennost vSedni ulice.

Pro¢ jsem si vybrala pravé toto média?
RozSifenou realitu vnimam jako rychle se roz-
vijejici technologii, ktera si snadno ziska pozor-
nost bez ohledu na vék, pohlavi ¢i zajmy uZiva-
tele. Z pohledu designéra mi rozsifena realita
nabizi velice otevieny prostor, ktery zatim neni
zcela prozkoumany a stale nemame pevné de-
finované co je jednoznacné spravné nebo Spat-
né a kudy povedou dalSi cesty jejiho rozvoje.
Kromé série plakatd chci vytvorit také kratkou
informacni brozuru obsahujici vSechny povés-
ti, se kterymi pracuiji, celé jejich textove znéni
a mapku. Dale potom pohlednice s rozsifenou
realitou, které mohou slouzit k propagacnim
Uceldm mésta Brna. A protoze bych cely pro-
jekt rada realizovala, 1aka mé i vidina stranky na

v

socialni siti, ktera rozsifi povédomi o projektu.




V teoretické Casti se nejdfive vénuji priblizeni
dvou technologii, které s mym projektem Uzce
souvisi. Prvni je virtualni realita. Ve své praci
ji sice nevyuzivam, ale je silné spjata s dalSi-
mi médii a proto se na chvili zastavim alespon
u jeji definice a historie. Dale se presuneme

Ve vev s

S timto médiem jsou spojené i dalSi kapitoly.
Na rozSifenou realitu zaméruji vice pozornosti
nejen proto, Ze je pro moji praci nejdllezitéjsi,
ale i z davodu velmi rychlého a dynamického
rozvoje tohoto média, které je podle mého na-
zoru jednou z hlavnich forem budouci digital-
ni tvorby. Na zaveér teoretické casti prijde fada
na konkrétni technologie, které jsou pfistupné
i designérlim a umélcdm. Doufdm, Ze celd prace
poslouZi jako manual pro tvdrce, ktefi s rozsire-
nou realitou zatim nepfisli do kontaktu, ale radi

by se s ni seznamili.
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1 Nova média

— vybrane technologie

V dnesni dobé nova média zacinaji nabirat na
obratkach. Nejmodernéjsi zafizeni se objevu-
ji nejen v kazdodennim Zzivoté koncového za-
kaznika, ale stavaji se také profesionalnimi na-
stroji v Sirokém spektru obor( lidské cinnosti.
PFestava se jednat o technologické vystrelky, ale
ziskavaji realné vyuziti a zacinaji pronikat hlou-
béji do mnoha obortd. BEhem prizkumu k praci
me nékteré obory zaujaly vice nez jiné a pravé

tyto bych chtéla dale vice specifikovat.

Jednim z takovych odvétvi je tfeba zdravotnic-
tvi. Dnesni technologie napfiklad umoznuji lé-
karm vytvorit si 3D model pacienta na zakladé
vySetfeni pocitacovym tomografem, ktery pak

ulehcuje diagnostiku v pfedoperacni fazi.

Déle bych chtéla zminit automobilovy primysl,
blize spole¢nostSkoda, kterd vyuziva nova média
pfimo ve vyrobnim procesu. Jako dobry pfiklad
si mUZeme uvést pracovni postup z jejiho zavo-
du v Mladé Boleslavi. Videomappingova projek-
ce zde pomaha pracovnikdm pfi nakladani sad
komponentl na palety pripravené k exportu.
Laserové projektory oznacuji spravnou polohu
¢asti na paleté. O tomto postupu se zminuje au-

tomobilka na svych webovych strankach. Uvést

muazeme také spolecnost Continental Barum,
ktera pouZziva virtualni realitu pro zaucovani za-
méstnancdy, ktefi se diky tomu rychleji adaptuji

do vyrobniho procesu. (Skoda auto, 2020)

Dale je potfeba vyzdvihnout stavebnictvi, jak
uvadi ve svém clanku R. Werner na webu spo-
le¢nosti Systém On Line. Nova média pomahaji
pfi vystavbé novych pracovnich linek. Pro ja-
koukoliv pasovou vyrobu je zasadni usporadani
pracovnich postupd, aby byla vyroba efektivni
a rychla. A pravé pfi navrhovani novych pracov-
nich hal se pouziva rozsifena realita. Umoznuje
vyzkouseni rldznych variaci a napomaha lepsi
predstavé pri logistickém rozmisténi jednotli-
vych pracovnich stanic. Architekt se navic ha-
lou mdze prochazet a vnimat tak cely prostor
ve vSech prostorovych souvislostech. (Werner,
2020)

Rozsifena realita pomaha i v oblasti vzdélava-
ni. K zapojeni rozsifené reality do vyuky staci,
aby mél kazdy zak svdj mobilni telefon a sta-
ticka ucCebnice se rychle proméni v interaktivni
vyukovy prostfedek podnécujici mnohem vic

zadjem 24kl o probirané ucivo.




JiFi Kysela a Pavla Storkova, ve své préaci Using
Augmented Reality as a Medium for Teaching
History and Tourism, povaZzuji za pfednosti no-
vych médii, kterymi vynikaji nad starsSimi, inter-
aktivitu, multimedialnost, podporu komunikace
a v neposledni radé také zpétnou vazbu. Diky
variabilité jsme schopni Iépe specifikovat ko-
munikacni jazyk a obsah |épe zaméfit na jed-
notlivé cilové skupiny. Zejména ve vzdélavani
muazeme sledovat vynikajici vysledky, protoze
sdéleni podpofené moznostmi novych médii
ma vétsSinou silnéjsi dopad na pozornost Zak(

a studentd.

Vyvoj je tak rychly, az se mdzZe zdat nemozné
sledovat vSechny aktualni trendy. Z prakticke-
ho hlediska se tak pro designéra stava oprav-
du dllezitd pouze jedina véc a to volba sprav-

né technologii pro spravny typ zafizeni tak, aby

30
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maximalné vyuzivaly své prednosti a navzajem

doplnovaly své nedostatky.

Potencial dalSiho rozvoje mizeme dobre sledo-
vat napriklad na ekonomickych ukazatelich, kte-
ré dokladaji, jak velké prostredky jsou celosvé-
tové do této oblasti investovany a jak duleZity je
rozvoj téchto technologii pro soucasnou spolec-
nost. V grafu niZe je uvedena trzba za prodej her
ve virtudlni realité (finance v hernim prdmyslu
jsou velmi dobfe mapované a sledované, pro-
to jsem si zvolila pravé tuto konkrétni skupinu)
v bn. USD za obdobi 2015-2019 a s odhadem na
rok 2020. Zdroj © Statista 2020

Na nasledujicich Fadcich bych se nyni rada vé-
novala predevsSim tfem technologiim, které
budu ve své praci vyuzivat, jedna se o rozsire-

nou a virtualni realitu.

25

20

Revenue in billion u.s. dollars

2015

2016*

Obr. 1: Graf trzby

2017* 2018* 2019* 2020*

© Statista 2020
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1.1 Virtuaini realita

Virtualni realita (dale jen zkracené VR) a rozsire-
na realita spolu byvaji velice Casto zaménovany,
ale pri dlkladné&jsim sledovani vyvstavaji do po-
predi jasné odlisnosti. | kdyz v nékterych pripa-
dech se mohou navzajem i prolinat. RozSifenou
realitou jsem se zabyvala jiz vySe a pfi srovnani
s virtualni realitou se jako podstatny rozdil jevi
pojeti prostredi, ve kterém se cela scéna ode-
hrava. Virtuaini realita vytvari kompletné cely
umeély prostor a uZivatele od skutecného své-
ta zcela odtrhuje. Zaroven také neni zavisla na
realném case, na ktery proto nemusi navazovat
a reagovat. Velkou nevyhodou je ovsem naklad-
nost drahého vybaveni potfebného k dosazeni
vérohodné iluze. Vizualizace 3D prostoru, ve
kterém se muZe uZivatel pohybovat a interago-
vat, je velice nadro¢na. Nutnosti je nejen audio-
vizualni zafizeni v podobé Headsetu, ale pre-
devsim pocitaC obsahujici vykonnou grafickou
kartu, ktera cely zazitek zprostrfedkovava. Proto
byla VR po dlouhou dobu doménou speciali-
zovanych vyvojovych spolecnosti, které si tyto
technologie mohly dovolit a aZz v posledni dobé

se dostava mezi Sirsi publikum.

' VR goggles je zafizeni upevnéné k hlavé a poskytujici VR.

1.1.1 Historie virtualni reality

Za prvni objev souvisejici s virtualni realitou je
povazovan vynalez Ivana Sutherlanda a Boba

Sproullema z roku 1966.

Béhem sedmdesatych a osmdesatych let 20. sto-
leti se VR technologie staly dostupnéjsi i pro béz-
né uzivatele. Na tomto skoku se nejvice podilely
prudce se rozvijejici pocitacové systémy. Zacaly
se objevovat také prvni virtualni svéty. Za vzni-
kem jednoho z prvnich stoji Myron Kruger, ktery
roku 1974 postavil na univerzité v Connecticutu
laboratof zvanou ,Videoplace”. Laboratof méla
slouzit k vyvoji rozsifené reality. Roku 1977 vy-
tvorili védci simulaci ulic coloradského Aspenu.
Ulicemi bylo mozné se prochdazet ve trech rlz-
nych madech, letni, zimni a mnohouhelnikovy
maod. Prvni dva pracovaly s fotkami redlnych ulic
a mnohouhelnikovy mod byl vymodelovan ve 3D

prostredi. (Barnard, 2019)

Na rozSifeni a zpopularizovani pojmu ,Virtual re-
ality” se nejvice podilel Jaron Lanier, ktery se roku
1985 podilel se svou spolecnosti VPL Research na

vyvoji VR goggles' a gloves?.

Devadesata léta 20. stoleti a prvni roky po pre-
lomu letopoCtu prinesly prvni pokusy o ma-

sové zpristupnéni VR technologie béZznému

2 Gloves nebo také Wired gloves (kabelové rukavice) slouZily ke komunikaci mezi ¢lovékem a pocitacem. Poprvé byly

pouZzity roku 1977 a nasledné nasly uplatnéni spiSe v hernim prostfedi. Byly obtiZzné na ovladani a nepfilis popularni, ale

jednalo se o jedno z prvnich cenové dostupnych VR zafizeni. Dnes uZ se jedna spiSe o kultovni zaleZitost.




spotfebnimu uZivateli, a to predevSim na poli
herniho prdmyslu. Hra Saga uvedla na trh prvni
HMD bryle, které umoznovaly jednoduché sle-
dovani hlavy. DalSi pokusy byly spiSe nelspésné,
nejvétsi vina byla pricitana nejen nedostatecnym
softwarlim, ale také nekvalitnim zobrazovacim

zarizenim.

Prvni desetileti 21. stoleti prineslo prilom ve vy-
voji VR, diky vyvoji novych zafizeni s vySSim roz-
lisenim, vykonné&jSim softwarem i hardwarem.
Vyvojari tak ziskali mnohem ucinné&jSi nastroje

pro vytvoreni mnohem pusobivéjsich simulaci

prostredi.

V roce 2007 spolecnost Google spustila Street
View, ktery umoznuje realistické zobrazeni map
po celém svété. V roce 2010 byl do sluzby imple-
mentovan stereoskopicky 3D rezim, ktery snima
polohu daného zafizeni. Jednalo se o jedno z prv-
nich rozsahlych vyuziti 360° médii, jez jsou Casto

vyuzivana dodnes.

V roce 2010 debutoval Palmer Luckey s prvnim
prototypem Oculus Rift, ktery byl ale schopen
pouze rotacniho sledovani hlavy. Na tento po-
krok navazal v roce 2013 herni gigant Valve a to
objevem metody omezujici zpozdéni a rozmaza-
ni ve VR. (Poetker, 2019)
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V roce 2014 zaplavilo trh velké mnoZstvi novych
nahlavnich souprav. A pfiznacné pravé v tom-
to roce koupil za dvé miliardy dolard Facebook
Oculus. Ve stejném roce také spolecnost Google
predstavila Cardboards?. Dale také FOVE priSel
s inovativni soupravou umoznujici sledovani oci
a doslo tak k odbourani nadbytecného pohybu
hlavou. V fadé novych tvarcich feseni stoji dale
spole¢nost HTC Vive, ktera nasla zpUsob kvalit-
néjSiho sledovani pohybu v mistnosti. Dodnes
je jeji pfinos povazovan za jeden z nejvétsich

pokrokd v oblasti VR.

Nakonec bych chtéla zminit jesté jeden bod
z historie VR, the CAVE. Jedna se o virtualni pro-
stor, ktery reaguje na pohyb divaka. Je simulo-
van za pomoci projektor(, které promitaji video
na tfi az Sest stén mistnosti ve tvaru krychle.
Diky vysokému rozliSeni je iluze velmi realistic-
ka. Tato technologie pouziva pohybovych sen-
zorU tak, aby se zobrazované video ménilo pod-
le polohy divaka. Stejné tak je tomu i se zvukem.
The CAVE pouziva vice reproduktor( a doplriuje
tak 3D video o 3D zvuk. Cely projekt byl vyvinut
v laboratofi v Chicagu roku 1992. (Visbox, 2020)

3 Cardboard je nejlevnéjsi zplsob jak proniknout do svéta VR, vyZadovan je pouze Smartphone schopny spustit VR aplikaci.




20

Teoreticka cast

1.2 Rozsirena realita

RozSifena realita (dale jen AR podle anglického
vyrazu Augmented reality) se v posledni dobé
tési velké oblibé. Pro nékteré uzivatele, zvlasté
mladsi vékové skupiny, se AR stalo kazdodenni
soucasti Zivota a uz si ani neuvédomuiji, Zze se
o rozsifenou realitu vlibec jedna. Nejen Ze se
fady uZivateld rozrostly, ale diky dostupnym
a intuitivnim softwarim muze i neznaly laik vy-
tvofrit jednoduché a funkéni AR prostredi sam.
AR muzeme definovat jako interaktivni médium
vyuzivajici technologii pro zobrazovani digital-
nich prvk( v redlném svété. (Kysela a Storkova,
2015)

Podle Rolanda T. Azumi je rozSifena realita sys-
tém, ktery ma nasleduijici tfi vlastnosti:
1. kombinuje se realné prostredi a virtualni prvky

2. jsou interaktivni v realném case

3. virtudlni prvky se zobrazuji v ramci 3D prosto-

ru readlného svét

(Ronald T. Azuma, 1997, str. 2)

Jde tedy o nastroj, kterym mUZeme propojovat
skutecny svét s virtualnim obsahem. Tato tech-
nologie vyuziva kameru zafizeni, ktera snima
realny obraz v realném case. Aplikace vyuZiva-
jici AR tento obraz prekryva digitalnimi objekty
a prvky, které mohou byt vytvoreny ve 2D i 3D
grafice, mohou byt interaktivni ¢i animované.
Vysledna iluze pUsobi na vizudlni vnimani uzi-
vatele, ktery mdze nabyt dojmu, Ze jsou tyto
prvky skutecné pritomné i v redlném prostre-
di. Prikladem je aplikace pro letisté Gatwick.
Aplikace slouZi pro usnadnéni orientace v cha-
otické letistni hale preplnéné cestujicimi a sluz-
bami. Skrz kameru je sniman skutecny obraz
haly, do néhoz jsou vsazeny digitalni prvky
slouzici jako informacni systém, a které mohou
reagovat na potreby uZivatele v redlném case.
Efektivné a uZivatelsky privétivé je tak nahrazen

zastaraly staticky informacni systém.

A ‘HW :

= |
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Obr. 1: Graf trzby




1.2.1 Historie rozsirené reality

Za pocatek AR je velmi Casto povaZzovan objev
lvana Sutherlanda, ktery spolu se svym zakem
Bobem Sproullem, navrhl na Harvardské univer-
zité v roce 1968 prvni headset s virtualni realitou.
Helma byla kvlli své vaze pripevnéna ke stropu
mistnosti a poskytovala pohled na stény poly-
gonu, tedy do abstraktni mistnosti. Tento objev
je povazovan za bod vzniku virtualni reality, ale
také za vyznamny predvoj rozsifené reality, proto
bych jej rada uvedla jiz v této podkapitole.

Dalsi posun AR nastal po delSi pauze, az v roce
1990. Tom Caudell a David Mizzel, kolegové z vy-
zkumného tymu firmy Boeing, tehdy pracovali na
technologii, jeZ by ulehcila praci zaméstnancdm
v montaznich halach. Podafilo se jim vyvinout
software, ktery pracovniklim zobrazoval polohu

klicovych kabeld.

Kratce poté, vroce 1992, vytvoril Louis Rosenburg
v laboratofi USAF jeden z prvnich pIné funkcnich
systém0 rozsitené reality ,Virtual Fixtures". Tento
systém vyuzila armada pfi vycviku pilot( letectva
USA.

Za prvni propojeni rozsifené reality a zabavniho
primyslu je mozné oznacit projekt Julie Martin,
ktera roku 1994 predstavila divadlo s nazvem
“Dancing in Cyberspace”. Scéna sestavala z ta-

necnikd a promitanych digitalnich objektd.
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Obr. 3: NFL Yellow Down Line

DalSich pokrok( v odvétvi zadbavy dosadhla AR
v roce 1998, kdy skupina inZenyr(i navrhla in-
fografiku zluté cary pro Sportvision NFL (NFL
Yellow Down Line). Tato technologie vzbudila

u fanousku obrovsky ohlas a je uzivana dodnes.

V témze roce pouzila kosmicka lod NASA X-38
poprvé rozsifenou realitu pro navigaci. Pro
zlepSeni navadéni lodi béhem zkusebnich letl
byla digitalni data promitana primo na predni

sklo pilota.

Prilomovy okamzik pro vyvojare nastal roku
2000 kdy Hirokazu Kato uved| na trh open-sou-
rce, neboli knihovnu pro vytvareni AR softwa-

rd s ndzvem ARToolKit. Tento nastroj pomahal
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dalSim vyvojarim vytvaret softwarové progra-
my s rozSifenou realitou. V dnesSni dobé na tuto
technologii navazuji nejrozSirenéjsi AR softwary
jako jsou Vuforia Engine nebo ARKit. AR se tak
stala pristupné&;jsi i mensim vyvojarim a ne pouze
Spickovym tym0m velkych korporaci jako tomu
bylo doposud. Pravé této technologii mizeme pri-
Cist zasluhu na tak rychlém nardstu popularity AR.

O propojeni AR a tiSténého média se zaslouzil
Esquire Magazine, kdyz se roku 2009 pokusil ozi-

vit statickou stranku tiSténého casopisu.

Vroce 2013 vydal Volkswagen aplikaci MARTA, kte-
ra poskytla technikiim podrobné pokyny k opravé
stroje. Tato publikace se stala prdlomovou pro

pouziti AR v technickych oborech.

S vinou novych trend( pfisla spolec¢nost Google,
ktera roku 2014 uvedla na trh Google Glass. Na
trhu se ale tyto bryle neuchytily a zahy byly v roce
2016 nahrazeny vykonnégjsim zafizenim HoloLens
spolecnosti Microsoft. V soucasné dobé je na trhu
jiz druha rada téchto bryli, ale kvdli jejich vysoké
cené se rozhodné nejednd o bézna a Siroce vyu-

Zivana zarizeni. Jedinou opravdovou konkurenci

pro tento projekt predstavuje americky startup
MagicLeap. Dlouhou dobu trvalo, neZz na svij
projekt sehnali dostatek financi, ale roku 2018 se
jim to konecné podafilo. Mezi asi nejvyznamnéjsi
investory patfi spolecnost Google a Qualcomm.
Jejich hlavni vyhodou oproti konkurenci je lehkost
a unikatni kodovaci technologie. U obou téchto
novych technologii mdZzeme mluvit jako o smiSe-
né realité, protoze k jejich ovladani uzivateli staci
gesta a pohyb koncetin. (Poetker, 2019)
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1.3 Nejcastéji pouzivand zarizeni pro

rozsirenou realitu

1.3.1 Hand-held dispieje
(chytré telefony a tablety)

Pravé mobilni zafizeni zaznamenavaji nejprud-
Si rozvoj v oblasti AR. Tento fenomén m{zeme
prisoudit velké popularité samotného zafizeni
i snadné dostupnosti aplikaci podporujicich AR.
Proc¢ jsou pravé mobilni telefony a tablety pro
AR tak pfistupné? Zarizeni zahrnuji pomérné
kvalitni kameru* s bezdratovym pfipojenim k in-
ternetu. Je ddlezité zminit i cenovou dostupnost,

jez také vyrazné napomohla rozsifeni zafizeni.

Raphaél de Courville ovsem s timto fenoménem
nesouhlasi ve svém ¢lanku (Courville, 2020)
oznacuje mobilni telefon jako naprosto nedo-
statecné médium pro tuto technologii. Pfimo
zminim jeho pfirovnani k pocatkim filmu. Prvni
filmy byly koncipovany pouze jako divadelni hra
perimenty ukazaly, jak velké moznosti dalSiho
rozvoje a vyuZiti miZze toto médium nabidnout.
Stejné tak je tomu i nyni s AR na mobilnich te-
lefonech. Opravdovy potencial rozSifené reality
zatim zUstava skryty za malymi displeji telefond,
kde nikdy nemuze pUsobit jako celek a zlstava
roztriStény pouze na malé casti, které je zarizeni

schopné zobrazit.

Tak jako u prvnich film0 bylo zapotrebi experi-
mentu, aby se plné ukazal potencial média, je
tomu stejné i s AR na mobilnim zafizeni. Mezi
Uspésné projekty, které kreativnim zplsobem
vyuzivaji AR, patfi napriklad Hot Stepper. Tato
aplikace slouzi jako navigace, nepouziva vsak
Sipky, nazvy ulic ani ukazatele. Na spravnou
cestu nasméruje cestujiciho virtuaini privodce.
| kdyz je cely koncept trochu neprakticky, jeho
prinos spociva predevsim v prllomovém a ino-

vativnim pristupu k této nové technologii.

Obr. 4: Aplikace Hot Stepper

4 Novéjsi zafizeni jako jsou napriklad iPhone 11 Pro nebo Google Pixel 4 mohou nabidnout kamery, jejichZ vlastnosti se

Uspésné vyrovnaji i poloprofesionalnim fotoaparatdm a kamerédm.
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1.3.2 Heads-up displeje

Dulezitym milnikem na pocatku vyvoje AR bylo
pouziti Heads-up displeje v armadnim primy-
slu na pfelomu sedmdesatych a osmdesatych
let 20. stoleti, predevsim se to tykalo fizeni vr-
tulnikd. Palubni desky pilotl se v té dobé sta-
ly nepfehlednou zméti ovladacich a informac-
nich prvkd. Diky vyuZiti Heads-up displeje se
cast téchto informaci prenesla na predni sklo
letadla a piloti tak mohli svoji pozornost zamé-
fit pfed sebe a zaroven neztratili kontrolu nad
vSemi ovladacimi prvky. V soucasné dobé je
napriklad mozné ovladat zacileni stfel pomoci
pohybu oka, ktery umi tyto displeje rozpoznat.
Modelem EXTAM se proslavila eska firma, kte-
rd svlj produkt prezentovala na vystavé v Las
Vegas. V soucasné dobé tyto displeje vyuziva

nejen americké letectvo a namornictvo, ale také

NASA. MUZeme mluvit o velkém technologic-
kém uspéchu. O obou technologiich se zminuje
web Armadni novinky. (Grohmann, 2020)

S dalsim vyvojem se heads-up displeje pfesunu-
ly z Celniho skla pfimo do helmy. Tato podoba
se stale pouziva v leteckém pramyslu, ale nesmi
se zameénovat s popularnimi VR sety, v tomto

pfipadé se stale jedna o AR.

V dnesni dobé se na popularizaci této technolo-
gie velmi podilela spole¢nost Mercedes, Heads-
up display se stal soucasti jejich vozu Mercedes
C-Class, ktery je uveden nize na obrazku.

Obr. 5: Heads-up displej vozu Mercedes C-Class
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1.3.3 Head-set pro AR (neboli smart glasses)

V dnesni dobé je prave na tuto technologii zamé-
fena nejvétsi pozornost, jak ze strany nedocka-
vych uZivatel(, tak ze strany vyvojard. Zarizeni
muUZeme popsat jako klasické bryle, které maji ov-
Sem i dalsi funkce. MUZeme rozliSovat dva druhy
téchto ,bryli”. Optické, které realitu Zadnym zp0-
sobem neinterpretuji, jen se na skla bryli promi-
taji pfidané digitalni prvky, casto nemaiji ani cocky
nebo dalSi opticka zafizeni. Druhy typ vyuziva ka-
meru zarizeni. Vidime prostfedi v redlném case,
které je snimano kamerou zafizeni a do nasnima-
ného videa jsou nasledné pridany digitalni prvky.
(Kore Akshay, 2020)

Mezi prvni skupinu, tedy bryle s optickym systé-
mem patfi také HMD bryle neboli ,head-moun-
dted display”. UZivateli poskytuji mnohem vétsi
smyslovy zazitek, proto kromé kvalitni optiky ob-

sahuiji i treba gyroskopy.

Za uplné prvni bryle tohoto druhu jsou povazo-
vany Google Glass. ,Google Glass zobrazuje in-
formace podobné hands-free formatu u smart-
phon(, které mohou komunikovat s internetem
prostfednictvim hlasovych pfikazl v pfirozeném
jazyce. Program pro prvni uzivatele, nazvan
Glass Explorer program, byl dostupny pro vy-
vojare a spotrebitele k testovani Google Glass
a pro odhadnuti, jak budou lidé chtit Glass vy-
uzivat. Vstup do programu Explorer byl ve-
fejnosti zpristupnén 20. unora 2013 a skondil
27.unora 2013.”(Condenarova, 2015, s.17) Kolem

téchto bryli se ale vzedmula Siroka vina diskusi

a velice brzy po jejich vydani byly z trhu stazeny.

Dnes mezi jedny z nepokrocilejSich technologif
v této oblasti patfi Holo Lens 2 od Microsoftu.
Tato technologie umoznuje uZivateli vidét holo-
gramy ve vysokém rozliSeni a vzajemné s nimi
reagovat. ,Dotykat se hologramu, brat je do
rukou a pohybovat s nimi je pfirozené, protoze
reaguji velice podobné jako skutecné objekty.”
(Microsoft, 2020)

camera

Obr. 6: Nahore opticky systém, dole
systém vyuZivajici kameru
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1.4 Marker, Markliess a Location AR

Klicovym bodem pfFi tvorbé rozsifené reality je
zpUsob, jakym bude rozsifend realita vyvola-
na. Digitalni obsah totiz musi byt néjakym zpU-
sobem provazany se skute¢nym prostredim.
V soucasnosti mame na vybér ze tfi zakladnich

moznosti postupu provazani.

1.4.1 Marker AR

PFesny Cesky vyraz pro tuto technologii neni, ale
ve vyznamu se jedna o znacku nebo kotvu, na
kterou se objekty vazou. V tomto pfipadé je uz
dopredu urceno na co se uzivatel diva. Nejprve
musi zarizeni rozpoznat znacku, proto je dule-
zité volit vyrazné obrazky a znacky, které jsou

snadno detekovatelné. VétSina pouZzivanych

softwarl umi vyhodnotit, zda je znacka dosta- |

tecné vyrazna. Nasledné se spusti AR. Jelikoz je
digitalni prvek prfimo navazany na pevny kotev-
ni bod v realném svéte, je mozné snimat znacku
ze vSech stran a prohlédnout si tak napfriklad
3D model dlkladné. Nejcastéji se jako kotvy Ci
znacky pouzivaji loga, plakaty, obaly nebo vi-
zitky. Vyvoj téchto znacek zacal carovymi kody,
na néz navazaly QR kody. V dnesni dobé uz ale
AR znacky mohou mit podobu jakéhokoliv ob-
razku. Za nejvétsi krok vpred povazuji moznost
rozpoznani lidského obliceje, protoze prave tyto
znacky nejvice podpofily rozsifeni AR mezi Siro-

kou verejnost.

Obr. 7: Aplikace Fyzika AR7




1.4.2 Markless AR

Markerless AR neboli AR nepouZzivajici znacky.
Jak uz nazev napovida, kotevni bod ani znacka
zde nejsou pouzity. Tento typ je vice otevreny
interakci s uzivatelem. Jedna se tfeba o aplika-
ce, které ukazuji virtualni nabytek v realném po-
koji. Uzivatel mlzZe objekty presouvat a otacet.
Nékteré aplikace vyzaduji detekci plochy nebo
rovného povrchu a vysledny dojem tak nabyva

na vérohodnosti.

Obr. 8: Markerless AR-aplikace Ikea place
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1.4.3 Location AR

Aplikace vyuZivajici lokaci jsou provazané s kon-
krétnim mistem. MUZe se jednat napfiklad o tu-
ristického prlivodce méstem nebo GPS navigaci.
Z tohoto ddvodu je nezbytné znat presnou po-
zici uzivatele. Nejznaméjsi aplikaci je Pokemon
Go, jejiz cely princip spociva pravé na lokalizaci
polohy hrace. DalsSim dobrym prikladem muUze
byt jiz vySe zminéna aplikace pro letisté Gatwick.

Timto bych uzavfela prvni kapitolu, ve které
jsme se zabyvali vymezenim pojmu a specifikaci

novych médii a vybranych technologii.
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2 Technologie a postupy

V této kapitole si blize pfedstavime nékteré
technologie pouzivané k vytvoreni AR. Pokusim
se specifikovat s jakymi zdroji tyto technologie
pracuji a jaké znalosti jsou nutné pro praci s da-
nymi technologiemi. Pozornost budu smérovat
spiSe na ty, které jsou pristupné béznym tvir-
clm a snad i laiklim. V nasleduijicich radcich se
tedy seznamime s technologiemi jako je Artivive
(jez sama pfi praci vyuzivam), ARFoundation

a Vuforia, obé funguijici pres platformu Unity.

2.1 Unity

Jedna se o nejrozsifenéjsi a nejpouzivanéjsi herni
Engine® na svété. Svoji bezkonkurencni oblibu si
ziskal predevsim tim, Ze umi obsahnout vSechny
funkce a zaroven je pristupny pro velké mnoz-
stvi platforem, stava se flexibilnim. Neustale se
upgraduije, takze tvlrci maji pristup k nejnovéjsi
technologii. A hlavné je zadarmo. Nabizi sice i pla-
cené rozSifené funkce, ale jiz ty zakladni maji do-
stateCnou podporu pro publikovani a vytvareni

kvalitniho obsahu.

Pracuje s 2D i 3D prostredim, umoznuje vytvaret

i animace, virtualni i rozSifenou realitu. Mezi nej-
vice inovativni funkce pak patfi virtualni a rozsire-
na realita. Unity pracuje s jazykem C# a uprave-

nou verzi Java Script.

Spolecnost Unity Technologies sv(j produkt
predstavila roku 2005. Od té doby vznikla rozsah-
14 knihovna, kterou béhem let utvareli samotni
vyvojari i uzivatelé. Je velice pFivétiva i k designé-
rdm a umélcim, a to nejen diky velice intuitiv-
nimu prostredi, ale také diky velkému mnoZstvi

tutoriall, jeZ jsou volné dostupné na internetu.




Unity je ale pouze spojovnikem dalSich platfo-
rem, které poskytuji kontrolu nad rozsifenou
realitou. Pozornost jim vénuji v nasledujicich

dvou podkapitolach.

V pripadé, Ze se tvlirce rozhodné pracovat s roz-
Sifenou realitou na platformé Unity, musi vytvo-
fit i samotnou aplikaci v niz bude jeho projekt
realizovan. Pro tuto Cast tvorby je zapotrebi mit
zakladni znalosti Unity. | vSechny dalsi techno-
logie, které s Unity souviseji, tedy Vuforia, ARKit,
ARCore a AR Foundation, vyzaduji spiSe tech-
nické a IT schopnosti. Ale jak uz jsem zminovala
vyse, diky popularité tohoto média je mozné na-
|ézt spoustu ndvodd a tutoridlu volné pfistup-
nych na internetu. Poté uz je zapotrebi jen trpé-

livost a zvidavost.

2.1.1 Vuforia

Vuforia je nejrozsifrenéjSi platformou pro vyvoj AR
s podporou u telefon(, tabletd a bryli. Pracuje se
zadni kamerou zafizeni. Od roku 2017 byla inte-
grovana do Unity. Vuforia pracuje se sledovanim
a rozpoznanim cilovych objektd, tato technolo-
gie neni slozitd na vypocet a diky tomu je velmi
rychla. Podporu ma na platformé Android, iOS
11 i Windows, vytvareni obsahu je snadné napfic
vSemi platformami. Diky intuitivnimu prostredi
a velkému mnozstvi tutorialu je tato technologie
snadno pristupna i méné znalym uZivateldm a je

snadné si osvojit potfebné dovednosti.
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Jak uz bylo vySe receno, jeji hlavni funkci je roz-
poznani a sledovani cilovych objektl. Nejedna
se pouze o 2D obrazky a 3D objekty, ale nabi-
zi celou fadu rozmanitych moznosti jako jsou

napriklad:

— Rozpoznani objektu pomoci tvaru
jiz existujiciho 3D modelu umisténého v knihov-
né, tento realny objekt mdze byt nasledné ma-

povanim rozsifen o digitalni obsah.

— Presné umisténi digitalnich prvkd do
realného prostredi. Takové prostredi je ale nut-
né nejprve naskenovat 3D skenerem a vloZit do
knihovny, kde se propojuje s digitalnimi prvky.
NepouZiva cilovych obrazkl a znacek.

— Detekce vice cilovych obrazk(
a to i v pripadé, Ze jsou v rliznych rovinnych

plochach.

— Cile zabalené do predmétl valco-
vého tvaru. MUZe se jednat napriklad o obrazek

umistény v lahvi na napo;j.

— Umisténi obsahu na ro-
vinné plochy jako jsou napriklad tabulky nebo
podlahy.

(Vuforia Developer Portal, 2020)

Déle si uvedeme platformy, které jsou také im-

plementovany do Unity.
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2.1.2 ARKit a ARCore

V roce 2017 vydala spolecnost Apple ARKit pro
iOS a Google ARCore pro Android. Obdobné
jako u Vuforie jde o nastroje, které umoznuji
pridani AR do aplikace a funguji na platformé
Unity. Ale zacneme-li se vice zajimat o funkce
a vlastnosti, které jednotlivé nastroje maji, zjis-
time Ze Vuforia je oproti ARCore a ARKit velmi
zaostala. Jedinou vyhodou muze byt multiplat-
formni podpora, kterou Vuforie nabizi. Tento
problém se ale pokusila vyreSit spole¢nost Unity
balickem ARFoundation, ale k tomuto tématu se

podrobnéji dostaneme v pristi podkapitole.

V Cem spocivaji prednosti obou velkych konku-
rentll Google a Apple?

ARCore vynika v téchto funkcich:

— Vychazi z dat ziskanych
ze snimacl pohybu, umoznuje tak zafizeni
pochopit jeho polohu a pohyb vici okolnimu
svétu. Tato funkce je povazovana za jednu

z nejinovativnéjsich.

— Detekce svétla umoznuje za-
fizeni odhad aktualniho svétla v prostredi. Diky

tomu se mohou digitalni prvky prizplsobovat.

— Diky detekci pfimych a vyraz-
nych svétel je mozné pracovat s pohybem od-
leskl a stind. Se svétlem umi pracovat i ARKit,

ale ARCore s touto technologii priSel jako prvni.

— Pro umisténi digi-
talnich objektd pouziva kotevnich bodd, které
slouZi ke sledovani objekt(, na které ma byt AR
obsah “ukotven”.

Podporu ARCore ziskava u zarizeni Android 7
a noveéjsi. Podrobny seznam podporovanych za-

fizeni je dostupny na oficialnich strankach:

https://developers.google.com/ar/discover/

supported-devices
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Prednosti ARKit jsou:

— Nejsem si jista, jak bych
tento vyraz preloZila do cestiny, proto bych rada
zUstala u anglického pojmenovani. Ve své pod-
staté se jedna o rozpoznani lidské postavy a na-
sledné vymaskovani. Diky tomu se AR obsah

muze nachazet pred i za postavou. Zazitek se

vvvvvv

— ARKit umi
pracovat se zadni kamerou, ktera slouZi k pro-
mitani digitalniho obsahu a zaroven predni ka-
merou, ktera tak umoznuje integrovat s AR pro-

stfedim prostfednictvim snimani obliceje.

— Jedna se o pochopeni po-
lohy a pohyb téla jako Fady kosti a kloub(, coz
muZe slouZit jako vstup do zaZitku AR.
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— Tato funk-
ce muZe byt pouzita napfiklad na platformé
Snapchat nebo Instagram a umoznuje do AR za-

Zitku zapoijit vice uzivatelU.

— Umoznuje
zarizeni detekovat vSechny typy povrchd jako
je zemé (horizontalni), stény (vertikalni) nebo
tfeba desky (Sikmé). Coz vede k lepSi praci s di-
gitalnimi prvky, jez mohou reagovat na prostre-
di, ve kterém se uZivatel nachazi. Je to stejné
i u ARCore, ale diky novym scaner(im jsou zafi-

zeni Apple presnéjsi a rychlejsi.

voev s

také novym typem skeneru, ktery mnohona-
sobné urychluje a zpresnuje detekci prostredi.

Tento typ je ale zatim dostupny pouze na iPadu.

Obecné ne vSechny funkce jsou ale dostupné
na vSech produktech Apple, kompletni seznam
jednotlivych zafizeni je k dispozici opét na ofici-

alnich strankach spolecnosti.

https://developer.apple.com/li-
brary/archive/documentation/
Devicelnformation/Reference/iOSDevice-
Compatibility/DeviceCompatibilityMatrix/
DeviceCompatibilityMatrix.html
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2.1.3 AR Foundation

Tento nastroj se zrodil v dubnu roku 2018 za
Ucelem sjednoceni obou vySe zminovanych
technologii a vyvojaram se tak zpfistupnil je-
den kompletni balicek v podobé AR Foundation,
samozifejmé implementovany do Unity Engine.
Pouziva primarni funkce ARKit a ARCore a pfi-
pojeny byly také zakladni funkce Magic Leap a
HoloLens®. MUZe se ale stét, Ze aplikace pro vice
platforem obsahuje funkce aktualné dostupné
pouze pro nékteré platformy. V takovém pfipa-
dé AR Foundation funkci pfipne k aplikace a apli-
kuje aZ ve chvili, kdy to platforma umozni. Setfi

tak praci navic a stava se velice nad¢asovou.

Na protéjSi strané prikladam tabulka funkci,
které AR Foundation od jednotlivych technologii

prejima a spojuje.

2.2 Artivive

Jedna se o novou technologii umoznujici desig-
nérdm a umélclm propojeni klasickych technik
s technikami digitalnimi. Artivive umi rozpoznat
2D objekty v redalném svété a na né ukotvit di-
gitalni obsah. V tuto chvili neumi pracovat s 3D
objekty, ale umoznuje umistovat 2D videa nebo
obrazky do 3D sité, ¢imz je mozné docilit optic-
kého klamu - zdanlivé plasti¢nosti obsahu. Do
aplikace se sice neda nahrat video s alfa kana-
lem, ale je mozné vyselektovat a nasledné od-
maskovat jakykoliv ton barvy a pracovat tak
s prGhlednym videem. Tento bod shledavam
jako obrovské plus.

Na obrazku je znazornéné, jak aplikace Artivive
pracuje s pridavanim Alfa kanalu prostfednic-

tvim selekce barvy.

Pro tvlrce je tato technologie velice intuitivni,
neni zapotrebi kddovani ani programovani jako
tomu bylo u predchozich metod. Cely tento kon-
cept bézi na vlastni platformé. Designér mUze
obsah (cilovy objekt a digitalni obsah) nahrat
pfimo na webové strance. Divakovi potom sta-
¢i pouze aplikace dostupna v App Store nebo
Google Play, kde je volné ke stazeni. Bohuzel

v soucasné dobé je pro tvlrce tato platforma

6 Obé technologie jsou blize popsany v kapitole 1.2.1 o historii rozsifené reality. Do vétSich podrobnosti nebudu zabihat,

AR Foundation.

Vv,




Unity's AR Foundation
Supported Features

Functionality ARKit
Pass-through video
Device tracking
Raycast

Plane tracking

Reference points

Point cloud detection
Gestures

Face tracking

2D image tracking

3D object tracking

Environment probes

Meshing

2D & 3D body tracking

Human segmentation and occlusion

Collaborative participants
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B Supparted

Pending

ARCore Magic Leap HoloLens
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Obr. 9: Tabulka funkci, které AR Foundation pfejimad a spojuje
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zpoplatnéna, ale napfiklad studentim nabi-
zi prvnich pét (je tomu tak v soucasnosti, tedy
k roku 2020) projekty zdarma. Mimo tuto vyho-
du je nutné obnovovat licenci podle ¢asovych

nebo mnozstevnich bali¢kd.

| samotna aplikace je velice intuitivni a uZiva-
telsky pFivétivd. Kromé samotné vizualizace
je mozné jednotlivé projekty Sikovné prova-
zat s odkazem na webovou stranku, Facebook
a nebo nabizi uZivateldm okamzité sdilent.
Kazdy tvlrce ma vytvoreny profil, tak je mozné
si jednotlivé projekty spojovat s konkrétni oso-
bou a sledovat celou jeji tvorbu. Kazdy projekt

také nese informaci o poctu zobrazeni.

Na zavér mohu konstatovat, Ze nejvétsi vyhodu
spatfuji ve snadné pfristupnosti této aplikace
pro tvlrce i uZivatele. Za minus bych oznacila
omezené moznosti, které aplikace nabizi pfi

praci s 3D objekty.

Touto kapitolou bych rada uzavrela teoretic-
kou cast. Doufam, Zze se mi podafilo shrnout
vSechny potfebné informace, které by designér
mohl pfi seznamovani s témito technologiemi
potrebovat.

Obr. 10: Alfa kandl v aplikaci Artivive
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3 Prvni kontury aneb jak

prdace vznikla...

3.1 Téma

PFi vybéru tématu jsem méla jiz od pocatku jas-
no. Od détstvi mé fascinuje historie a tajemné
pribéhy z minulosti. Jen malokdy se mi podafi
odolat moznosti vypravét o néjakém zajimavém
okamzZiku z historie nebo povésti prateldm.
Proto jsem se rozhodla pro zpracovani brnén-
skych povésti a rozsifit tak povédomi o jejich
existenci u Sirsiho publika. Jakmile jsem se po-
nofila do sbirani informaci narazila jsem na
nepreberné mnozstvi drobnych pribéhd, které
ale nejsou vSeobecné znamé. Myslim, Ze diky
tomu by si mohly ziskat vétsi zajem jak u rodi-
lych Briiand, ktefi o takovych povéstech nikdy
neslyseli, tak u turistd. Cilova skupina se mi tak
mnohonéasobné rozsSifila. Také se mi zdalo, Ze
mnohem |épe neZ slavné, povétSinou literarné
stylizované povésti, reflektuji Zivot nasSich pred-
kd, protoZe v nich miZeme nachazet pfiméjsi

souvislosti.

Hlavnim zdrojem se mi stala kniha Brnénska
strasidla (Roman Juranek) a Pfed Brnénskymi
hradbami (Marta Sramkovd). Oba autofi cer-

paji z dalSich zdrojl a obsah se tak pro mé stal

velmi pfehlednym a snadno interpretovatel-
nym. Abych se mohla zamé&¥it pouze na vizualni
podobu projektu pracuji pfimo s texty z téchto

dvou knih.

Jakmile jsem si prosSla vSechny povésti tykajici
se meésta, udélala jsem si jednoduchou osno-
vu a vybrala ty, které mi prfipadaly nejpikant-
néjsi, at uz kvali pfibéhu nebo formé zpraco-
vani. Nakonec jsem vybrala povésti s nazvem:
Brnénsky Sodkratés s husou, Cernd Johanka
Krvava hrabénka, Détatko se stribrnym zvonec-

kem a Potrestana bezboZnost.




3.2 Forma

Jak jsem jiz v ivodu uvedla, interaktivni plakaty
nebyli prvnim cilem, ktery jsem si pro bakalar-
sky projekt vybrala. Byla jsem si ale jist3, Ze se
pokusim pfiblizit ¢ast kulturniho dédictvi rodné-
ho Brna SirSimu publiku za pomoci digitalnich
technologii. Prvni myslenky mé zavedly k aplika-

Ci vyuZzivajici rozSifenou realitu a 360° video.

Od této myslenky jsem nakonec upustila, pre-
devsim kvili nevyhodam a komplikacim, které
s sebou mobilni telefon, jakoZto zprostredkuijici
meédium, prinasi. Displej telefonu je totiz pfilis
maly na to, aby divaka dostatecné vtahl do 360°
zazitku. Hlavné pokud si predstavime vSechny
venkovni vlivy, kterym mUZe byt v exteriéru vysta-
ven (pfimé svétlo, ruch ulice nebo nutnost udr-
Zeni pozornosti). Je dulezité nad viemi takovymi
vlivy pfemyslet, o to vice pokud je technologie, se
kterou pracujeme nova a mozné nedostatky jsou
Cetnéjsi. Mé samotné se nejprve stalo, ze jsem se
nechala unést moznostmi, které rozsirena realita
a 360° video pFinasi a zapomnéla tak na koncové-
ho divaka a prostredi, ve kterém s mym projek-

tem bude pfichazet do kontaktu.
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PFi praci se snazim v takovychto chvilich zpozor-
nét a vyuzit chybny krok tak, abych sebe i svoji
praci co nejvice posunula dopredu. Podle mého
nazoru, pravé diky takovymto vyzvam dosahuje-

me nejvétsich pokrokd a inovativnich pristup(.

PFfi hledani nejlepSiho vyuZiti potencidlu roz-
Sifené reality se mi nakonec nejvétsi inspira-
ci stala navstéva vystavy k oslavé 40. let od
Sametové revoluce, ktera se konala v listopa-
du 2019 v knihovné Univerzity TomasSe Bati ve
Zliné. Zasluhy za usporadani vystavy patfi ate-
liéru Digitalniho designu a ateliéru Grafického
designu z Fakulty multimedialnich komunika-
ci. Vystava mé umoznila shlédnout na jednom
misté vedle sebe nepreberné mnozstvi plakat(
a pristupl vyuzivajicich rozsifenou realitu, kte-
ré jsem mohla diku tomu srovnat, pouvazovat
0 jejich uchopeni daného tématu a vyznéni pro
divaka. A pravé na tomto misté jsem si plné
uvédomila silu, kterou rozsifena realita na pu-

blikum ma.
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Pokusim se nasbirané podmeéty shrnout do par
vét. Jeden z pfistupl zobrazoval na plakaté pou-
ze scénu, ktera se ve videu naprosto proménila
a odkryla necekané podméty. Vyborné pracuje
s principem skrytych detaill. Pro tento pFistup
jsem se nakonec i rozhodla, protoze se mi ten-
to princip libi jako metafora k odhalovani toho,
co je zapomenuté v minulosti. DalSi pfistup
pracuje s plakatem jako s pozadim pro video.
Jen nékteré casti byly doplnéné prostfednic-
tvim nékolika vrstev videa. Diky pouZiti vice vrs-
tev pusobilo video plasticky a vice vystupovalo
z formatu. U tohoto pfistupu bych ocenila praci
s fyzickym objektem (plakatem) a praci s pro-
storem pomoci vrstev. Negativné bych ohod-
notila prace, které divaka ni¢im neprekvapily
a nepracovaly ani s 3D prostorem. V takovém
pripadé je, podle mého nazoru, efektivnéjsi vi-
deo nahrat na Youtube nebo jinou platformu.
DalSi praci s nasbiranymi poznatky popisu v na-

sledujicich kapitolach.

3.3 Cil

Jak jiz bylo zminéno, cilem mé prace se sta-
lo rozSifeni povédomi o historickém dédictvi
meésta Brna mezi jeho obyvatele i navstévniky
a zaroven také podporit brnénsky kulturni Zi-
vot. Abych tohoto cile dosahla rozhodla jsem se
vyuzit jednu z nejnovéjSich pristupnych techno-
logii... rozSifenou realitu, konkrétné netradicni
propojeni plakatu (statické a tradi¢ni médium)
a videa (dnes pIné rozsifené ale stale spiSe spo-
jené s digitalnim prostorem). DalSim benefitem
se stava vysoka poutavost. RozSifena realita se
v posledni dobé tési veliké oblibé&, snadno si zis-
kava pozornost okoli.

Cilova skupina byla jiz specifikovana, dovolim si
jen doplnit, Ze neni ohranicena ani vékem nebo
pohlavim. UZivatel vSak musi vlastnit mobilni
telefon s pripojenim k internetu a patficnou
aplikaci (ktera je ovSem volné dostupna jak pro
platformu iOS tak Android). Tento parametr se
stava jedinym limitem, ktery selektuje cilovou

skupinu.

Konecné feSeni projektu mam naplanované
jako venkovni instalaci v historickém centru
mésta. Idealné pred Mistodrzitelskym palacem
na Moravském namésti. Kromé tohoto hlavni-
ho mista, kde by se nachazely stojany se viemi
plakaty, bych rada pracovala také s Citylighty
na zastavkach MHD. Takovéto umisténi shleda-

vam velmi strategickym, protoze na zastavkach




lidé travi hodné Casu, zaroven je tam také stre-
cha, ktera chrani plakaty pfed primym sluncem

a nocni podsviceni.

Kromé plakatu samotného by instalace méla
obsahovat také infografiku nebo navod na na-
smérovani uzivatele ke stazeni aplikace a jeji-
mu naslednému pouziti. Dale mapku, protoze
se poveésti vazi ke konkrétnim mistdm v Brné.
A v neposledni fadé také uUplné znéni povésti,
protoze cely projekt je zalozen na mém subjek-
tivnim ztvarnéni a byla bych nerada, kdyby ma
interpretace zUstala nepochopena.

Jako bonus potom muZe vyjit i interaktivni bro-
zurka, ktera poslouZzi reklamnim a turistickym

ucellim nebo také série pohlednic.
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3.4 A jak se to bude
jmenovat?

Dojit k tomu spravnému nazvu celého projek-
tu, bylo velmi narocné. Potfebovala jsem najit
takovy tvar, aby kladl diraz na historickou ¢&ast,
ale zaroven pUsobil mladé, neotrele a lakavé. Po
nékolika myslenkovych mapach jsem dospéla
k zavéru, ze by mozna mohlo byt zajimavé po-
uzit néjaky vyraz z brnénského hantecu, mluvy,
ktera je pro Brno tak typicka. Vznikl tedy nazev
.Storky ze Statlu”. Pod timto nazvem, celou sérii

plakatu uvedu.
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4 Realizace

4.1 Digitalni obsah

Jakmile jsem méla jasno které povésti budu
zpracovavat, zacala jsem vytvaret digitalni ob-
sah. Pro realizaci rozsifené reality jsem se roz-
hodla vyuZit Artivive, protoZe je to nejpristupnéj-
Si platforma (jak pro tvlrce, tak pro uZivatele),
detaily jsem jiz popsala v teoretické casti, viz
kapitola 2.2.

Artivive poskytuje propojeni obrazku nebo fo-
tografie s digitalnim 2D obsahem, ktery jsem
byla schopna vytvorit diky znalosti programu
Adobe After effects. TézSim bodem se pro mé
stala tvorba zvukové stopy. Nahravky jsem si vy-
tvofila sama a nasledné sestfihala v programu
Pinnacle Studio 19. Jediné, co jsem tedy k pro-
pojeni téchto tfi atributl potfeboval byl Gcet na
Artivive a nachystané podklady pro zdrojovy ob-

razek, virtualni videa se zvukovou stopou.

Jak jsem jiz ve Ctvrté kapitole uvadéla, pfi mém
prizkumu jsem dosla k zavéru, ze je nejlep-
Si vyuZzit jak fyzicky prostor, tak vrstveni videa.
Nejprve jsem si tedy vytvofila jednu kompo-
zici se vSemi vrstvami a nalezitostmi konecné

scény. Nasledné jsem toto video rozdélila do

jednotlivych vrstev. Jak uz bylo Feceno Artivive
umi pracovat s vybérem jedné barvy, proto
jsem jednotlivym vrstvam dala vyrazné jedno-
barevné pozadi. Artivive po nahrani tuto cast vi-
dea zprUhledni a umoZni tak vytvorit efekt pre-
kryvajicich vrstev.




4.2 Vizudalni ¢ast

PFi tvorbé vizualniho obsahu jsem se snazila vy-
chazet z pocitu, ktery ve mé poveésti vyvolavaji.
Trochu tajemné a magické, stale ale hravé a né-
kdy i trochu vtipné. VétSinou jsou mé asociace
spojené také se Ctenim pred spanim nebo ob-
razkovymi knihami pro déti. | kdyZ déti nejsou
ma jedina cilova skupina tohoto razu jsem se
chtéla drzet, v duchu konceptu ,Homo ludens”
tedy rozvoje schopnosti Clovéka prostrednic-
tvim hry. Pravé i proto jsem zvolila podobu
hravych ilustraci s roztfepenymi okraji, takze
postavy a objekty pUsobi jako vystfizené z pa-
piru. Tento pocit jesté vice podporily riznorodé
textury, aplikované na rizné ¢asti objekt.

Na plakatu jsou pouZity pouze abstraktni objek-
ty, které se v rozsifené realité proméni v kon-
krétni scénu. Abstraktni kompozice je doplnéna
vyraznou typografii, ktera hned napovi, o jakou
poveést se jedna a vice podniti zvédavost.

VeSkera grafika je v pastelovych a vybledlych
barvach, tato barevna atmosféra vice rozviji

predchozi pFistupy a snahy.
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4.3 Casti projektu

V této kapitole bych se chtéla zaméfit na infor-
mace spise technického charakteru. Od vystavy
plakatl, pfipravu broZury az po prezentaci na

socialnich sitich.

Zacneme od nejstézejnéjsi Casti projektu, tedy
instalace plakatl. Pro instalaci plakatu pouZziji
kovovy stojan s ramem a vsazenou kapa deskou
o rozméru 700 x 1000 mm. Plakat ma tradi¢ni
pomér stran (tj. priblizné 1:1,414), to zname-
na, Ze plakat bude pouze pres polovinu des-
Ky. Zbylou plochu vyuZiji na vyobrazeni mapky
Brna, informaci o poveésti a stru¢ného navodu

na pouziti aplikace.

Pro tisk malého letacku budu vychazet z para-
metrU, které se pro tento format tiskovin nej-
150 g/m? a vazba V1. U pohlednic budu také
vyuzivat osvédcenych postupl. Papir o grama-
i 300 g/m2. Volbu papiru a vazby jsem nejprve
konzultovala s tiskarnou (Copy General Brno)
a tyto informace vychazeji z jejich, ale i mych

vlastnich zkuSenosti.
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Kdyz se za celym projektem ohlédnu, vidim

obrovskou proménu. Dlouhé rozvahy a zkous-

se pro mé bezpochyby stala volba spravné

technologie. Jak jsem nékolikrat béhem prace
zminila, nové technologie jsou pro tvlrce cas-
to prilis 1dkavé a fascinujici, az se nékdy stane,
7e zapomindme na koncového uzivatele. Cim
vice moznostiv rukou mame, tim vice moznych
komplikaci musime zvaZzovat. Kde se uZivatel
s nasim produktem dostane do kontaktu? Jaké
budou vnéjsi vlivy? MZeme plné strhnout jeho
pozornost? Nebo se to pro né€j stava na rusné

ulici nebezpecné?
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Mimoto jsem také bojovala s rozhodnutim, jestli
svUj Cas, ktery je omezeny, soustredit jen na vi-
zualni podobu projektu, nebo se mohu zaméfit
i na seznameni s novou technologii. Tento bod
mi prinesl asi nejvétsi obohaceni. Mozna to bylo
i proto, Ze bylo tak nesnadné jednu z moznosti
vybrat.

Velkou motivaci se mi také stala predstava reali-
zovaného projektu v ulicich Brna. A v tuto chuvili
se chystam udélat vSe co bude v mych silach,
aby se to skutecné podarilo. Strasné rada bych
totiz tyto drobné stfipky z brnénské historie
predala vSem lidem, ktefi Brnem prochazeji. At
uZ je to po cesté do prace, Skoly, nebo navstéveé

zjiného kraje. A ktefi si umi hrat...
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