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ABSTRAKT

Cilem mé préce je vytvorit projekt tykajici se plakati augmentované reality ve spolupraci
s grafickymi designéry. V teoretické ¢asti své diplomové prace vysvétluji vnimani rozsifené
reality na poli uméni a plakatu. Mapuji soucasné vystavy a designéry, kteii vyuzivaji jako
nastroj rozsifenou realitu. Zabyvam se aktualni technologii tisku uméleckych plakati
a pojmem design shop. V praktické ¢asti své diplomové prace vyrabim zaveésny systém na
plakaty, volim nejvhodnéjsi tiskovou metodu, testuji aplikace a proménuji plakaty do
rozsifené reality. Nasledné provadim rozhovory s potencidlni cilovou skupinou a vSechny
zjisténé poznatky aplikuji ve svém autorském projektu. Finadlnim vystupem je web

s interaktivnimi plakaty a videospot.

Kli¢ova slova: nové technologie, digitdlni média, augmentovana realita, technologie tisku,

soucasny plakat, animace, motion design, design shop, AR aplikace, umélecka vystava

ABSTRACT

The aim of my work is to create a project concerning posters of augmented reality in
collaboration with graphic designers. In the theoretical part of my diploma thesis I explain
the perception of augmented reality in the field of art and poster. I map current exhibitions
and designers who use augmented reality as a tool. I deal with the current technology of
printing art posters and the concept of design shop. In the practical part of my diploma thesis,
I produce a hanging system for posters, I choose the most suitable printing method, I test
applications and I turn posters into augmented reality. Subsequently, I conduct interviews
with a potential target group and apply all the findings in my author's project. The final

output is a website with interactive posters and a video spot.

Keywords: new technologies, digital media, augmented reality, printing technology,

contemporary poster, animation, motion design, design shop, AR application, art exhibition
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UvVOoD

Jelikoz se dlouhodob¢ pohybuji v uméleckém prostiedi, spolupracuji na rtiznych projektech
s grafickymi designéry a umélci, zajimam se o nové digitalni technologie, tak své veskeré
dosavadni zkuSenosti a znalosti vyuziji ve své diplomové praci na téma: Plakat, tisk

a augmentovana realita.

Diky augmentované realité mizeme ziskat z tiSténého média vice informaci, nez na prvni
pohled obsahuje. Skrze chytré zatizeni, které namifime na plakat, se miizeme nechat pohltit
jeho myslenkou. Tendence vyuzivat augmentovanou realitu se stavd ¢im dal, tim vic
popularnéjsi, at’ uz v prostredi uméleckém nebo napti¢ vSemi kreativnimi obory. Jak jsou
vnimany nové technologie? Co je to pojem rozsifena realita, jaké jsou jeji druhy, jak ji
zobrazime a v jakych odvétvich se pouziva? Jaka je podoba soucasného plakatu? Existuji
vhodné aplikace pro rozsifenou realitu v uméni a pracuji s ni muzea nebo umélci? Jakou
technologii se dnes tisknou autorské plakaty a co je termin design shop? VSemi témito
otazkami se zabyvam ve své teoretické Casti diplomové prace se zamérem ziskat vSechny
dostupné informace ohledné¢ vyuziti augmentované reality v oblasti umeélecké scény.
Primarnimi zdroji pro tuto diplomovou praci byly pfedevsim technicky zaméfené zdroje,

jelikoz absence odbornych literdrnich zdroji je v této problematice stale velmi vysoka.

Ziskané poznatky nasledné aplikuji ve svém autorském projektu. Ve spolupréci s vybranymi
grafickymi designéry proménuji autorské plakaty do dynamické digitdlni podoby
prostfednictvim augmentované reality a v kvalitativnich rozhovorech s potencialni cilovou
skupinou zkoumam, zdali ma povédomi o rozsifené realité v oblasti umeéni a jestli je nova

forma plakatu zaujala.
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I. TEORETICKA CAST
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1 VNIMANI DIGITALNICH MEDII

Lev Manovich zafazuje nova média do obsahlejSiho kontextu vizualni kultury a klade si
naptiklad otazku, co je unikatni na tom vytvaret iluzi reality. Zminuje, Ze virtudlni oblast
uchopuje jakysi trend jiz tim, ze rozviji o¢ekavani ¢lovéka v moznost nového rozhrani

a interakci s nim. (Manovich, 2018, s. 47)

Virtualita je vztah ¢lovéka a digitalniho obrazu, nového média nebo iluze. Predpoklada se,
ze technologicky pokrok digitalniho obrazu je pohanén touhou po iluzi. Prostedi kolem nas
se nikdy neménilo tak rychle jako v poslednich letech. Nikdy piedtim jsme nebyli vystaveni
tolika digitdlnim obrazim a z pohledu uméni se nikdy, v takovém mnozstvi jako ted’,
neprodukovaly digitdlni uméleckd dila — video, graficky design, animace, generativni
a interaktivni uméni. Virtualita ovlivnila velkou oblast uméni. Zazivame vzestup pocitacove
generovaného virtualniho prostorového obrazu k obrazu samému o sob¢, k obraziim, které
se zdaji byt schopné autonomnich zmén a formulovat Zivé, vSudypfitomné, vizudlni
prostfedi. Digitadlni umélci pfedstavuji novy typ umélce, ktery nejen vyzatuje esteticky
potencidl pokrocilych metod vytvafeni obrazl, ale formuluje nové moznosti vnimani
uméleckych pozic v této digitalni revoluci. Zaroven prohlubuje inovativni formy interakce

a designu rozhrani. (Grau, 2003, s. 3)

Digitalni skladba se zasadné liSi od pfedchozich technik vizualniho projevu. Umélci
a designéfi se v d¢jinach Casto soustiedili na vytvoieni co nejrealnéjsi iluze opravdového
svéta napiiklad malbou na platno. Nyni jsou k dispozici takové technologie, kdy opravdu
dokézeme vytvofit vérohodnou fotomontaZz, kterou nerozezname od skutecnosti.

(Manovich, 2018, s. 184-185)

Technologicky vyvoj zplisobil vyznamné a radikélni zmény v Zivotnim stylu po celém svéte,
a také v umeéni. Drtiva vétSina umélct pouziva pocitace jako nastroje, které poskytuji skvelé
ovladaci vlastnosti nastroje, flexibilitu a dosah. Digitalni konvergence umozZnila realizaci
mnoha aspektl profese z domova nebo studia. Digitalni revoluce poskytuje nova teritoria

a ptilezitosti pro uméni. (Wigan 2018, s. 82)
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Svét uméni velmi ovlivnilo virtudlni uméni a aktudlni ocekavéani publika. Pokud jde
o um¢lce nebo instituci prezentujici umélecka dila, tak velmi asto automaticky sméfuji i do
virtualni podoby. Neni tak dulezité, ze umélecké dilo je skutecné, ale podstatna je jeho
digitalni podoba v kontextu prostiedi, které¢ nabidne divakovi virtualni i skute¢ny zazitek.
Uspéch kazdé instituce pro prezentaci uméni v 21. stoleti bude zaviset na jejich schopnosti

komunikace s vefejnosti a prezentace virtualniho svéta. (Clay a Rut, 2010)

Nase kulturni prostiedi se vyznacuje nebyvalym rozsahem a také globalni integraci
v kulturni produkei, recepci a opétovném pouziti. Lidé na celém svété kazdy den vytvareji,
sdileji a komunikuji s miliardami novymi digitdlnimi artefakty. Potfebujeme nové metody
nahlizeni na kulturu v jejim novém méfitku, rychlosti a propojitelnosti, které mohou
kombinovat jak kvalitativni, tak kvantitativni pfistupy a mohou odhalit plnou variabilitu
tohoto nového ekosystému. Uméla inteligence hraje v tomto novém globalnim kulturnim
ekosystému zasadni roli. Navrhuje lidem, co maji sledovat, pomahé jim upravovat digitalni
vystupy, které vytvareji a esteticky za né rozhoduje. Je dilezité porozumét tomu, jak se
chova uméld inteligence, abychom byli kulturné gramotni jako sami tvilirci obsahu.

(Manovich, 2019, s. 17)

Objevuje se zcela nova scéna. Pocinaje otazkou: pokud se koncept datového prostoru stal
paradigmatem pro soucasnou spolecnost, tak jaké to bude mit disledky pro uméni? Dila
umélct, kterd vyuzivaji nové technologie ve vefejnych nebo soukromych prostorach vytvari
kolektivni zkuSenosti v experimentdlnim rozSifeném ramci. Tito umélci hraji na
nejednoznacnosti pii definovdni toho, co je realita — jak je vnimdna, pocitovana

a detekovana vefejnosti. Kyberprostor kolonizoval fyzické. (Geroimenko, 2014, s. 127)

»... Napojeni teoretické reflexe novomedialni uméleckeé tvorby na Sirsi kontext uvah o vztahu
umélecké tvorby miuize prispét k lepsimu pochopeni uméni, novych digitalnich médii.”

(Horakova, 2010)

Ve 21. stoleti se objevila nova forma digitdlniho uméni prostfednictvim augmentované
reality. Je dilezité se zaméfovat na digitalni estetiku, jak vnimédme nas svét pfi interakci

s AR, prostiednictvim rozsifeného vnimani. (ISEA2017, 2017, s. 84)
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2 NOVE DIGITALNI TECHNOLOGIE

Nova média jsou digitaln¢ kédovana a vychazeji z analogové podoby. VSechny tyto vystupy
novych médii, zvuk, obraz, text, 3D objekty obsahuji stejny digitalni kod. Diky tomu si je
muzeme zobrazit na svém zafizeni — mobilu, tabletu nebo pocitaci. Digitalni média oproti
analogovym vzdy obsahuji ztratu informace, kterych maji pevné ur¢ené mnozstvi. Vyhodou
digitalniho zobrazeni je, ze kopirovanim neztraci kvalitu, zatimco analogové diky
reprodukci ano. V porovnani s tradicnimi médii, které maji obsah vizualnich informaci
pevné dany, tak s novymi médii miize uzivatel interagovat a teoreticky meénit i jejich vzhled,

¢imz se muze stat jakymsi spoluautorem digitalniho dila. (Manovich, 2018, s. 87)

Vétsina forem kultury od hudby po fotografii se stavaji také formou digitalni. Tyto digitalni
formy mohou byt prezentovany uzivateli riizné, avSak podobné jako kulturni jazyky, jen
nekteré verze se ukazi ¢asem jako dilezité, a proto digitalni designéti a umélci pouzivaji

mensi ¢ast ze vSech moznosti. (Manovich 2018, s. 105-106)

Proces digitalniho snimku se sklada z n¢kolika ¢asti dynamického, ale také statického obrazu
a tvori digitalni skladbu. Je to proces, na ktery se pouzivaji specidlni pocitatové programy
jako je naptiklad Adobe After Effects od spole¢nosti Adobe a existuje jich mnoho dal$ich.
Skladba prvki vyuziva kod neboli informaci, kterou nevidime k ur¢eni vysledného tvaru
objektu. Tyto prvky tvofi kompozici prvki, které vytvari vysledny smysluplny obraz.
Grafickym elementim mtzeme dat jakoukoliv barevnost, tvar, Sum ¢i prihlednost. Diky 3D
animaci mizZeme tvofit virtudlni prostor, ktery se shoduje vice s redlnym prostiedim a miize

se tak divakovi jevit piijjemnéjSim. (Manovich 2018, s. 168—169)

Mnoho soucasnych elektronickych umeéleckych dél se zabyva vytvofenim virtudlni nebo
roz§ifené reality. Pfedné by se mél umélec rozhodnout, kterou technologii chce vyuZit a ceho
tim chce docilit. M¢l by zkoumat senzoricko-motorickou koordinaci divéka a urcit si, jestli
se chce co nejvice pfiblizit realité. Nejsilngjsi smysl pro realitu se vytvari maximalizaci
podobnosti ve smyslové-motorickych vzorcich, které existuji mezi interakci se skute¢nym
svétem a interakci s uméleckymi dily. Umélecka dila diky novym technologiim davaji
divakovi alternativu reality, kterd evokuje stav ponofeni, kdy si uZivatel prestava byt védom,
Ze je v jiné realité, neZ je télo fyzicky umisténo. Ve tvofeni téchto alternativnich realit je

dalezité urcit smysl, ktery bude prozivan divaky uméleckych d¢€l. Virtudlni realita je zcela
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simulovana, zatimco rozsifena realita méa skutecné okoli a je simulovdn pouze vybrany
prvek. VEtsi podobnost redlného prostredi ma tedy rozsitena realita, ale pokud ma umélecké
dilo zdmérn¢ ukézat divakovi uplné jiné, fascinujici prostfedi, tak je vhodné&jsi virtualni
realita. Nejsiln€jsi smysl pro realitu je vytvofen maximalizaci podobnosti v senzoricko-
motorickych vzorcich, které existuji mezi interakci se skutecnym svétem a kontaktem

s uméleckymi dily. (Van Dartel, 2007, s. 4)

2.1 Augmentovana realita (AR)

Soucasna pandemicka situace stavi kulturu a vSechna jeji odvétvi, spolu s dal§imi slozkami
spole¢nosti, do velmi obtizné situace. Jak lidem prezentovat umeéleckd dila, kdyz nés
nemuZou navstivit fyzicky. Odpovédi na tuto otazku je, vyuziti nové technologie. V této
kapitole se primarn¢ zaméfime na augmentovanou realitu, ktera je aplikovana v praktické

¢asti na riznych uméleckych plakatech.

Nasledujici text vychdzi z ¢lanka jedné z nejvétSich uméleckych platforem pro rozsifenou

realitu Artivive, o které se vice zminim v nésledujici kapitole AR aplikace.

Augmentovanou neboli rozSifenou realitu mizZeme aplikovat skrz nas§ chytry telefon.
Fotoaparat telefonu namifime na objekty a diky tomu odhalime skryty ptibch
prostfednictvim digitdlniho obsahu a zvuku. RozSifena realita oZivuje obraz, vypravi
autorovi myslenky, a hlavné¢ pomahd atraktivné uchopit prezentaci v umeéni. Diky AR
muzeme obnovit zjem o dilo, které je starsi a také pfedstavit netradi€énim zplsobem dilo
nové. Dava nam to pfilezitost ovlivnit dalsi cilové skupiny lidi a probudit v nich touhu
navSstivit galerii a zajimat se o uméni. RozSifena realita se snadno integruje, vytvari
emocionalni spojeni s navstévniky, dava prostor umeélcim se vyjadfit pomoci nové

technologie a udrzuje uméni ptistupné pro vSechny generace a komunity. (Ardelean, 2020)

Dale se pokusim popsat rozsifenou realitu z obecného a technického hlediska.

Roz8ifena realita je pfimy nebo nepifimy pohled na fyzické prostfedi realného svéta
v realném case, ktery byl rozsifen pfidanim virtuélnich informaci generovanych pocitacem.
Augmentovana realita muze byt interaktivni, kombinuje skute¢né a virtualni objekty a mize

pracovat jak s 2D, tak s 3D. Cilem augmentované reality je zjednodusit zivot uzivatele tim,
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Ze prinasi virtualni informace nejen do jeho bezprosttedniho okoli, ale také si miizeme AR
zobrazovat prostfednictvim digitalnich nosi¢ii jakym je napiiklad video. Prvni vyskyt

rozSifené reality se datuje do padesatych let minulého stoleti (Carmigniany, 2010, s. 2)

Kulturni sektor diky této technologii radikaln€ méni piistup interakce mezi lidskym a také
digitdlnim datovym médiem. Augmentovana realita je formou nasi predstavivost v nasi
realité. Grafické rozhrani zvané rozSifena realita v souCasné dobé poskytuje jednotlivetim
stejnou perspektivu a moznost interakce s prostfedim. Cilem rozsifené reality je vylepsit nas
sveét digitdlnim datovym systémem. RozSifend realita je technologie, ktera vylepSuje nas
skute¢ny svét a pridava do néj digitalni vrstvy informaci. Na rozdil od virtualni reality (VR),
AR nevytvaii celd uméla prostfedi, aby nahradila skutecné virtualnim. AR se zobrazuje
v piimém pohledu na prostfedi kolem nas a implementuje do né&j zvuky, videa a grafiku.
Je to pohled na fyzické prostiedi realného svéta s pocitatem generovanymi obrazy, ¢imz se
méni vnimani reality. Samotny termin byl vytvoien vroce 1990 a jedno z prvnich
komerénich pouziti bylo v televizi. Vzestupem internetu a chytrych telefonti se AR pouziva
¢im dal vice, vznikaji nové aplikace v rtiznych odvétvich. Aplikace mohou ovlivilovat nase
zvyky a spolecensky zivot. Dokonce 3D modely se mohou pfimo promitat na fyzické véci
nebo se animovat v redlném case. Aplikace AR obvykle funguje na principu znacky, podle
které¢ je mozno animovat objekt nebo funguje diky detekovani polohy, kde se pravé

nachdzime. (El Silali a Salah-ddine, 2019, s. 3)

2.2 Motion design v AR

Zakladnim vizudlnim procesem pro vytvareni rozsifené reality je motion design. Nejdiive je
potieba mit grafick¢é podklady nejlépe ve vrstvach, abychom snimi mohli pracovat
jednotliveé a vytvofit, co nejlepsi zazitek z rozsifené reality. Konkrétn€ pokud designér tvofi
digitalni plakat, ktery pak chce rozpohybovat. Ve vrstvach se poté napiiklad pracuje
v programu Adobe After Effects nebo Cinema 4D. Jiz vime, co je to rozsifena realita a nize

si vysvétlime pojem motion design.

Tento text vychazi z rozhovoru o motion designu se studiem Oficina z Ceské republiky.
Studio Oficina je jedno z nejznamé;jsich studii, které vytvari pohyblivy design a také potada

jediny festival motion designu s ndzvem Muovo, konajici se kazdy rok v Praze, kde
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prezentuji svétovi motion designéii jako je napiiklad David OReilly o kterém se néco

dozvime v kapitole AR designéfi.

~Koreny motion designu miizeme hledat v historickém kontextu samotnych zobrazovavich
médii. Pokud vynechame technologické predchiidce animovaného filmu typu praxinoskopu,
tak némy film zahy potreboval typograficke karty s titulky tvircii a dialogy a televize
vyuzivala graficky design prakticky od svého vynalezeni. John Logie Baird totiz pri testovani
experimentdlniho televizniho vysilani pouzival sadu grafickych karet s riznymi tvary
a napisy pro kontrolu prenosu signalu. Oba priklady vsak predstavuji spise uziti statického
grafického designu v pohyblivém médiu a chybi jim animacni aspekt, ktery se dostavil az
o néco pozdeji. Mezi nejstarsi dila, ktera bychom z dnesniho hlediska mohl obdarit nalepkou
motion design, patri predevsim avantgardni experimentalni filmy a animace autori jako
Oskar Fischinger, Walther Ruttmann, Viking Eggeling nebo Hans Richter. Lze zaradit také

dila tzv. vizualni hudby od futuristickych autorii jako Bruno Corra nebo Arnaldo Ginna."

w1Tebaze si to neuvédomujeme, motion design nds obklopuje vsude kolem. V televizi, filmu,
reklamach, na internetu a vsech dalsich zobrazovacich médiich. Objem ¢i viliv motion

designu bude narustat.”

~Motion design miize vznikat jednak na zakladé storyboardui a jasného scéndre, jak je zvykem
ve filmu nebo animaci. Prosazuji se vSak i experimentdlni postupy, kdy designér zaddava
podminky animace a modifikuje jeji parametry v pritbéhu, podle toho, jak se vyviji. Tviirce
se spise nechd vést, nez aby smeroval k predem danému cili. Tyto postupy nejsou jen vysadou

volné tvorby, ale jsou dnes bézné i v komercni posptrodukcni a reklamni branzi.*

(Ptidalova, 2016)

Casto se pfi procesu vytvafeni augmentované reality skrz AR platformu fidime podle
moznosti softwaru a moZznosti, kterou nam aplikace nabizi. Proto je dobré pfed vytvarenim
motion designu podivat na funkce aplikace, abychom napftiklad zjistili, jestli miZeme
vkladat 3D objekty nebo aplikovat vice digitalnich vrstev bez pozadi na sebe a popiipadé
kolik.
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2.3 Druhy augmentované reality

Existuji Ctyfi typy rozsifené reality. Co se tyce konkrétné plakatd, tak se nejvice vyuziva
ctvrty typ — super pozi¢ni AR, ktery ndm dokaze rozpoznat naskenovany objekt a ¢astecné

nebo zcela jej nahradit jinou digitalni vrstvou.

2.3.1 Znacka zaloZena na AR

Tento typ AR mlzeme také nazvat rozpozndni obrazu pomoci specialniho symbolu ¢i
znacky. Ke skenovani potitebujeme specialni vizudlni objekt a kameru. Znacka muize byt
cokoliv od tisténého QR kdédu az po specidlni symbol. Po naskenovani znacky se nam
zobrazi digitalni informace nebo obraz. Zatizeni AR také v nékterych ptipadech vypocita
polohu a orientaci znacky pro umisténi obsahu. Znacky iniciuje digitdlni animace, kterou si

uzivatelé mohou prohlizet napiiklad v ¢asopise. (El Silali a Salah-ddine, 2019, s. 3)

Obrazek 1 — example of marker-based AR (zdroj: Researchgate, 2019)

2.3.2 AR bez znacky

AR bez znacky nebo symbolu je zaloZeny na rozpoznani polohy. Vyuziva GPS, kompas,
gyroskop a akcelometr k poskytovani dat na zaklad¢ polohy uzivatele. Rozpoznani polohy
ma v sob¢ kazdé zatizeni od chytrého mobilu po tablet. Ziskana data z polohy urcuji, jaky

obsah AR naleznete v urcité oblasti, kde se nachézite. S chytrymi zafizenimi tento typ
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rozsifené reality obvykle vytvaii mapy, sméry a informace o okolnich subjektech. Mezi
nejcastejs$i zobrazeni AR tohoto typu patii informace, vyskakovaci reklamy nebo podpora

navigace. (El Silali a Salah-ddine, 2019, s. 4)

Obrazek 2 — example of markerless AR (zdroj: Researchgate, 2019)

2.3.3 AR zaloZena na projekci

Promitani syntetického svétla na fyzické povrchy v nékterych pripadech umoziuje interakei.
Jedna se o hologramy, které se objevuji naptiklad ve sci-fi filmech. Augmentovana realita
detekuje interakci uZivatele s projekci na zaklad¢ jeji promény.

(El Silali a Salah-ddine, 2019, s. 4)

Obrazek 3 — example of Projection-based AR (zdroj: Researchgate, 2019)
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2.3.4 Super pozi¢ni AR

Jeden z typl augmentové reality se nazyva Super pozi¢ni AR, protoZze dokadze nahradit
puvodni redlny pohled roz§itenou realitou, ¢aste¢né anebo zcela. V ptekladu to znamenad, Ze
jakykoliv redlny objekt mlze byt povazovany jako klicovy snimek, ktery augmentovana
realita prekryje digitalni vrstvou. Rozpoznavani objektl tedy hraje klicovou roli u toho typu.
Tento druh AR vyuzivda IKEA ve své aplikaci, kde si mizeme vzit napfiklad ndbytek
a umistit jej do libovolného prostoru, abychom vidéli, jak bude vypadat viici prostiedi.

(El Silali a Salah-ddine, 2019, s. 4)

Obrazek 4 — example of Superimposition-based AR (zdroj: Researchgate, 2019)

2.4 Typy zarizeni vyuziti AR

Na rozdil od virtualni reality, kde vyrobci obecné stavi na jediném provedeni a tim je
souprava pokryvajici hlavu — bryle, sluchatka a ovladace, tak rozSifend realita se snazi najit
zafizeni, které ji bude nejvice vyhovovat. Od bryli po soupravy pokryvajici hlavu, tabletd,
chytrych telefontl, projektorti az po specialni displeje. Rozsifena realita je dnes k dispozici
v mnoha riznych podobéch. Je zcela mozné, Ze nekterd nebo vSechna tyto zafizeni budou
dobfte fungovat pii provozovani AR nebo taky ne a vznikne néco zcela nového. Jelikoz se
jedna o novou technologii, ktera se stale vyviji a zdokonaluje, ukéaze jen Cas, které¢ zatizeni,
z aktualné dostupnych, bude tim nejpopularnéjsSim. Aktudln€ jsou tyto typy zafizeni jsou
vyuzivany kazda na jiném trhu a zkuSenosti uzivateli nejsou tak vysoké.

(Melay, 2018, s. 57)



UTB ve Zlin&, Fakulta multimedialnich komunikaci 21

Konktrétné u plakati vyuzivame jako typ zafizeni chytry telefon a AR aplikaci. Prozatim si
myslim, Ze tento typ zafizeni je pro plakaty nejlepsi z divodu rychlosti a moznosti ukdzat

osobné nebo skrz socialni sité, jak plakaty funguji.

2.4.1 Mobilni zarizeni

Mobilni zafizeni v souc¢asné dob¢ pokryvaji nejvétsi segment trhu s rozsitenou realitou.
Témito zafizenimi se mé& na mysli chytry telefon a tablet. Aplikace socialnich siti, jako
Snapchat nebo Instagram, jiz néjakou dobu nabizi zakladni formy rozsifen¢ reality, ackoliv
si to vétSina uzivateld pravdépodobné neuvédomuje. Tyto aplikace nabizeji tzv. filtry, kde
si namifenim kamery fotoaparatu jsme schopni ptidat na oblicej napiiklad n¢jakou digitalni
formu jiné podoby. Obrazek nize zobrazuje uZivatelské video skutecného svéta rozsirené

o digitalni vrstvu v ramci Instagramu. (Melay, 2018, s. 57)

Obrazek 5 — AR at use in Instagram (zdroj: Dummies, 2019)

2.4.2 Nahlavni souprava s rozSifenou realitou

Chytry telefon je pravdépodobné hlavnim zafizenim uzivateli augmentované reality, ale
nabizi pravdépodobné nejmensi zazitek. Tvar mobilnich zafizeni miiZze zplsobovat
nepiijemné uzivatelské prosttedi. UZivatel je povinen neustale drzet chytry telefon a snimat

obraz fyzického svéta, ktery prekryva digitdlni augmentace. Tvarové faktory soucasnych
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mobilnich zafizeni navic poskytuji pouze malé okénko do skute¢ného a digitalniho svéta,

které je mnohem mensi nez celé zorné pole uzivatele.

Néhlavni souprava v podob¢ bryli a sluchatek je schopna poskytnout pohlcujici uzivatelsky
zézitek aplikacim rozsifené reality. Mnoho takovych zatizeni ma podobu velkych celenek
nebo pfileb s prisvitnym Stitem pfipevnénym na ptedni stran€. Nahlavni souprava promita
obrazky na povrch bryli a prekryva realitu digitalnim obsahem. Samotnd néhlavni souprava
muze promitat digitadlni obraz do prostoru, s kterym muze uzivatel interagovat. Aktudlni
generace nahlavnich souprav pro rozsifenou realitu nabizi nejlepsi zazitky z rozsifené
reality, které jsou v soucasné dob¢ k dispozici, ale stale jsou prozatimnim feSenim. Nikdo si
neni zcela jisty, jak bude vypadat koncovy tvar rozsifené reality.

(Melay, 2018, s. 58-59)

N

Obrazek 6 — Digital holograms via hand gestures (zdroj: Dummies, 2019)

2.4.3 Bryles AR

V blizké budoucnosti budou jednim z nejlepSich zpisobi, pro zazitek z rozsifené reality,
jednoduché bryle. Souc¢asnym brylim jako jsou Google Glass chybi zorné pole, grafické
moznosti a schopnost umistit digitdlni obsah do fyzického prostiedi. Tyto bryle maji
extrémné omezené rozliSeni a velmi nizkou schopnost interaktivity. Google Glass se Casto
nepovazuji za skute¢nd zatizeni s rozsifenou realitou. Spolecnost Apple planuje vyrabét

vlastni bryle pro roz$ifenou realitu. Mizeme oc¢ekavat rychly vyvoj téchto AR bryli. Obrazek



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 23

nize zobrazuje Cloveéka, ktery pomoci touchpadu na boku svych Google Glass ptejizdi
casovou osu obsahu zobrazeného na obrazovce v malém zrcéatku pied o€ima uzivatele.

(Melay, 2018, s. 59)

=

Obrazek 7 — Google Glass Explorer Edition (zdroj: Dummies, 2019)

2.5 Vyuziti AR

Stejné jako se soucasti uméni stala virtualni realita, tak se ji stava i realita augmentovana.
Rada kritikdi zpochybiiuje legitimitu uméleckych dél AR. Rozsifena realita mize lidem
zptistupnit umeéni, ve chvili, kdy se fyzicky nenachédzeji na misté vystavy ¢i v prostorach

galerie. (Melay, 2018, s. 228)

Nize se podivame na to, kde vSude mé primarné rozsifend realita vyuZiti a v kapitole AR

vystavy se budeme vice vénovat augmentované realité v muzeich.

AR technologie se stala hlavnim ndstrojem pro firmy v pfilakéni a zapojeni jejich cilové
skupiny. Augmentovana realita je velmi atraktivni néstroj, ktery mtlize zajistit, aby znacka
vy¢nivala na trhu. Vyuziva se v primyslovych odvétvi, kde diky této technologii vytvari
prototypy produkt ve 3D. Timto se zvysuje rychlost procesu vyroby a muze slouzit jako

nazorna ukazka klientim.
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Vyuziti si rozsifena realita nasla i ve vzd&lani. Casto se vytvaii interaktivni s AR interaktivni
koncepty vyuky se zaclenénymi hernimi prvky, které poskytuji vyjimecny zazitek jak pro
ucitele, tak pro studenty. AR vytvaii vyuku zabavnou a studenti se mohou néco naucit nad
ramec ucebnicového materidlu. Napiiklad pfemeénou ucebny na hiisté s rozsifenou realitou

nebo télocvicnu s vysokym rozliSenim, mize ulitel ptimét zaky, aby si zacvicili 1 ve tiidé.

Augmentovana realita je hodn¢ popularni ve zdravotnictvi, kde si zdravotnik miize rozlozit
slozity zékrok do interaktivni 3D formy. Diky této metodé je 1ékai schopen se snadnéji

vzdélavat a vSe si vizualizovat v prostoru. AR zvysuje uspésnost zdravotnich ukoni 1€kate.

V marketingu rozsifend realita ozivuje statické médium v dynamické. Forma AR miize byt
vystupem ve form¢ videa nebo animace ve vylohéach, brozurach, plakatech, trickach, letacich
nebo tieba na billboardech. Timto zplisobem poskytuje cilovému publiku vétsi zazitek

z reklamniho sdéleni.

V odévnim primysl augmentovana realita poskytuje osobni asistenci pii nakupovani online,
ale i offline. Diky riznym aplikacim si mizeme vyzkouset produkt, zménit jeho barvu nebo

si ho vizualizovat v prostoru.

Rozsifena realita funguje v cestovani jako informacni a naviga¢ni kanal. Namifenim
chytrého zafizeni na mapu nebo broZuru se ndm vizualizuji potiebné informace. S AR se
muzeme podivat i na 360stupniovou prohlidku pokoju, restauraci a dalSich zafizeni spojené

s cestovanim. (El Silali a Salah-ddine, 2019, s. 4-7)

Podobné jako v odvétvi cestovniho ruchu se muzea spoléhaji na to, Ze svym navstévnikim
poskytnou zazitek, ktery mohou zaZit 1 doma. Mnoho muzei vytvofilo exponaty, které
kombinuji technologii a fyzickou interakci novymi a zajimavymi zpusoby, které by
navstévnici necekali. Kombinace zkuSenosti s fyzickymi exponity doplnéna
mimosmyslovymi digitdlnimi informacemi ukazuje jednu z moZnosti vyuziti AR

v kulturnich institucich. (Melay, 2018, s. 292)
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2.6 Augmentovana realita vs virtualni realita (VR)

Existuje vice druhi realit nez rozsifena a virtualni, ale tyto jsou dvé hlavni, které se nejvice

projevuji v umélecké sféte, a proto budu porovnévat prave tyto dve.

Virtualni realita se ¢asto pouziva jako zastfeSujici termin pro vSechny druhy realit véetné
rozSifené¢ a smisSené reality. Virtudlni realita pocitacové simuluje realitu, kterda vytvari
fyzické prostiedi, které neexistuje. Prostiedi virtualni reality byva odtrzeno od fyzické reality
a je zcela nové. I kdyz digitalni prostiedi VR miize byt zalozeno na skuteCnych mistech
(Mount Everest) nebo na imaginarnich (podmoiské mésto Atlantis), tak existuje od soucasné
fyzické reality. Roz$ifena realita (AR) je zptsob prohlizeni skutecného svéta, a to bud’ ptfimo
nebo prostrednictvim zafizeni, jako je kamera vytvarejici vizual skuteéného svéta. Rozsituje
nas realny svét pomoci pocitacoveé generovaného vstupu jako je statickd grafika, zvuk nebo
video. Definice AR byla v poslednich letech hodné konzultovana, aby zahrnovala nazev
smiSena realita, protoze v rozsifené realit¢ mize dochdzet k interakci mezi skute¢nym

v

svétem a digitaln¢ rozsifenym obsahem. (Melay, 2018, s. 8)

Augmentovana neboli rozsifena realita a virtudlni realita jsou dal$im pfirozenym vyvojem
kreativniho vyjadfeni a jsou povazovany za nastroje, které umeéni davaji pfidanou hodnotu
v digitdlni podob€. Virtudlni realita nds muaze pln€¢ ponofit do uméleckého dila
prostiednictvim ndhlavni soupravy a to tak, Ze vidime jenom digitalni zobrazeni, ale
nevidime svét kolem sebe. S virtualni realitou se stavd umélecké dilo spiSe jednorazovym
zazitkem, protoze VR je vétSinou k dispozici pouze v prostiedi galerie. Doposud na
digitalnim poli uméni dominovala virtualni realita, ale pokud nemaéte spravné vybaveni nebo
technologii, tak nemate pristup k virtudlnimu zaZitku. VR vas miZe umistit do simulované
reality, ale budete tam sami a budete muset mit na hlavé zafizeni, abyste uméni mohli vidét.
S augmentovanou realitou miiZete sdilet své zazitky z umeéni spole¢né se svymi prateli diky
jeji pristupnosti, protoze skrz aplikaci funguje na jakémkoliv chytrém zatizeni. Dalsi
vyhodou rozsifené reality oproti virtualni je, Ze statickou verzi uméleckého dila mizete vidét
pouhym okem, zatimco aplikace s AR otevird druhy skryty aspekt tvarciho projevu
umeéleckého dila. (Ardelean, 2019)

Ve virtudlni realit¢ si miZeme prohlédnout vystavu, ale pro samostatny plakat udéla
mnohem lepsi dojem rozsifena realita, protoze u plakatu je dilezité, jak vypada redlné, jaké
ma barvy, strukturu papiru a jak plsobi v redlném prostfedi. Digitalni forma plakatu je

pfidana hodnota vsazend do fyzického svéta.
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3 ARAPLIKACE

K vyvoji aplikace potfebujeme porozumét cilové skuping, ktera ji bude pouzivat, aby se
spravn¢ uzivatelsky nastavilo prostiedi. Po vytvoreni prototypu je dobré si aplikaci otestovat
se vzorkem potencialnich uzivateli. AR aplikace vyuzivaji hardwarové a softwarové
uloziste, aby aplikace skenovala objekty naptiklad v galerii, co v nejkrat$im ¢ase. Dilezité
je také rozlisSeni AR obrazli a rychlost cloudového ulozisté. Augmentovana realita reaguje
na klicové body obrazu podle kterych se nacitd animace. Samoziejmé zalezi i na tom, jak
vykonné mobilni zafizeni vlastni uzivatel. Aplikace ma prosttedi pro tviirce, ktery v internim
prostiedi tvofi AR animace a poté je externi, které vidi uzivatel aplikace. Je dulezité si ovérit
1 pravné, co bude aplikace vizualizovat za obrazy, aby se mohly volné pouzivat. AR aplikace
by méla byt dostupna pro co nejvice mobilnich zafizeni, jak pro Android, tak pro Apple.
Proces vytvoreni aplikace pro galerii je kontinualni vyvoj s delSim casovym i finan¢nim

rozpétim. (Colton a Smith, 2014)

Autor knihy o rozSifené realit¢ Paul Melay se v jedné ¢asti zabyva navrhem aplikace
rozsifené reality a uzivatelském prostiedi. Nize struénéji popsal, jak by se mélo postupovat.
Pti navrhovani aplikace pro rozsSifenou realitu je dilezité dodrzovat nékteré principy.
Osvédcené postupy jsou stale mladé a je mozné, Ze se Casem inovuji, takZe to co plati dnes,
nemusi platit za dva roky, protoZe augmentovana realita se vyviji velmi rychle. V navrhovéni
aplikace 1 mimo dodrZovéani jistych postupli se ale hodné experimentuje, aby se piipadné
navrh od ostatnich liSil. Pro mnoho uzivateli jsou AR zazitky stale néim novym
a neznamym. Pokud uzivatel pouzivéa standartni mobilni aplikaci, ktera se pouziva denné¢,

tak si uzivatel vysta¢i s minimem instrukci, ale to neni pfipad augmentované reality.

Nemuzeme si dovolit poskytnout uzivateli AR aplikaci bez kontextu, jelikoz to mize byt
jeho prvni zkuSenost. A proto musime uzivateli poskytnout velmi jasné a ptimé pokyny, jak
pouzivat aplikaci pfi pocateCnim spusténi. AR aplikace by méla obsahovat jednodussi

funkce a postupné, po seznameni uzivatele s aplikaci, by mohly byt ptidavany funkce dalsi.

Aby uzivatelé nemuseli uvazovat nad tim, jestli aplikace funguje, kdyz skenuji prosttedi, tak
je lepsi ukazat jednoduchou animaci skenovani na displeji. Zalezi na moznostech skenovani,
ale pokud se ma uzivatel s chytrym zafizenim pohybovat v mistnosti a skenovanim néco

hledat, je lepsi umistit na obrazovku ikonku, ktera mu toto naznaci.
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Vétsina AR aplikaci mapuje realny svét pomoci vypocetniho procesu zvaného simultanni
lokalizace a mapovani. Tento proces se tyka konstrukce a aktualizace mapy nezndmého

prostiedi a sledovani uzivatele, kde se nachazi.

Stejné jako u aplikaci virtudlni reality, tak i u AR aplikaci je dtlezité, aby aplikace bézela
plynule kvili pozornosti uzivatele. Aplikace by méla udrzovat konzistentni snimkovou
frekvenci 60 snimka za sekundu. To znamend, Zze musime zajistit, aby aplikace byla co
nejvice optimalizovéana. Grafika, animace, skripty a 3D modely ovliviluji potencialni

snimkovou frekvenci rychlost aplikace.

Augmentovand realita je o slouceni skute€ného svéta s digitalnim. Bohuzel nikdy nejsme
schopni mit kontrolu nad tim v jakém prostiedi bude aplikaci uzivatel pouzivat. Jedna se
o uplné jiny zazitek nez ve virtudlni realit¢, kde mame vSechny aspekty prostfedi pod
kontrolou. Je dobré¢ mit na paméti, ze tento nedostatek kontroly nad prostfedim rozsifené

reality muze zpusobit potize pii pouzivani aplikace.

Jednim z téchto aspektt redlného prostredi je svétlo, a proto je dilezité, aby byly nastaveny
ruzné svételné podminky sniméni objektu. Nejlépe u AR funguje stiedné osvétlené prostiedi
a naopak piimé slunecni svétlo mize stézovat zobrazeni si digitalni vrstvy. Dale také velmi
tmavé podminky osvétleni mohou ztéZovat sledovani rozsitené reality.

(Melay, 2018, s. 148-152)

Je mnoho technickych a uzivatelskych aspektt, které mohou ovlivnit vyvoj AR aplikace.
Hlavni je, aby aplikace snimala redlny svét rychle a dokézala naskenovat co nejvice

moznych kombinaci tvard a barev a zaroven aby byla uZivatelsky jednoducha a ptehledna.

Designér mobilnich aplikaci Evgeny Gushchin tvrdi, Ze 3D design, augmentovana realita
a virtualni realita jsou podle Adobe na prvnim misté seznamu designovych trendl pro rok
2019. Uzivatelé si na pohybovy design zvykaji, a ptesto jest¢ nebylo v roce 2019 tolik
zaznamenanych plakati s rozsifenou realitou. Ve spolupréci s jednou tiskarnou a San
Francisco Design Week 2019 o kterém se dozvime v sekci vystavy, tak pfipravil ndvrh AR

aplikace. (Gushchin, 2019)
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Obrazek 8 — poster view AR App (zdroj: Egushchin, 2019)

V aplikaci se daji prozkoumat vSechny plakaty, které byly vystaveny na San Francisco
Design Week 2019. Ne vSechny plakaty obsahuji AR zazitek a ty které ano, jsou oznaceny
hvézdickou. V aplikaci je mozné se prihléasit i k odbéru novinek. Jakmile klepnete na
kterykoliv plakat v galerii, tak se vdm zobrazi i v AR podobné a redlném prostiedi. V této

aplikaci je moZzné si piimo plakaty dokonce zakoupit. (Gushchin, 2019)

Déle se budu vénovat popisu tii aplikaci rozSitené reality, které jsem testoval na autorskych
plakatech. O zkuSenostech s témito aplikacemi se zminim vice v praktické Casti své
diplomové prace. Aplikace jsou jedinené tim, Ze Artivive je Cisté¢ pro uméleckou scénu,
UniteAR je aplikace bez kodovani s vlastnim designem a EyelJack funguje také pouze

v prohlizeci bez instalace aplikace.

3.1 Artivive

Vizi Artivive je zménit zplsob jakym se uméni vytvaii a spotiebovava, chtéji vybudovat
komunitu kolem uméni rozsifené reality. Spolecnost Artivive zalozili Sergiu Ardelean
a Codin Popescu v lednu 2017 ve Vidni v Rakousku. Artivive je néstroj rozsifené reality,
ktery umoziuje umélciim vytvaret nové dimenze uméni propojenim klasického s digitalnim.
Uméilci diky aplikaci mohou uzivatelim ukézat dilo v digitalni podobé, jak byla vytvofena.
Vice nez 68 000 uzivateld vytvaii umélecka dila s Artivive a pofaddéa vystavy v 92 zemich.

Pro muzea, galerie, vystavy a dal§i umélecké instituce nabizi Artivive divakiim novy
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a inovativni zpusob interakce s vystavami. Aby uzivatelé mohli pouzivat uméni rozsirené
reality, tak jim postaci pouze jejich chytré telefony nebo tablety. Artivive vytvari svij vlastni
digitalni obsah, organizuje workshopy a spolupracuje s umélci. Platforma rozsifené reality
pro uméni se skladd ze dvou c¢asti, z Artivive aplikace — vizualizacniho néstroje, ktery si
muzeme stadhnout a z nastroje zvanym Bridge, kterym se rozsifena realita tvofi. Jakmile
aplikaci zapneme, tak se ndm spusti fotoaparat, poté staci uz jen namiftit na dilo, které je
vytvofeno s Artivive a nasledné¢ se nam proméni do digitdlni podoby. V nastroji Bridge
skladdme na sebe digitalni vrstvy. Je to jednodussi nez vétSina zdkladnich programt pro
digitalni design. K jeho pouziti nepotiebujeme zadné Skoleni ani kurzy, pro piipad jsou
k dispozici Sablony a video navody. Jedinym omezujicim faktorem je naSe predstavivost.

Miuzeme vytvofit cokoliv na co si vzpomeneme od 2D po 3D zobrazeni. (Artivive, 2017)

#bringArtToLife

Obrézek 9 — web Artivive (zdroj: Artivive, 2017)

3.2 UniteAR

Pres UniteAR si mizeme vytvotit vlastni aplikaci na rozsifenou realitu bez kédovani pro
Apple 1 Android. UniteAR podporuje v rozsifené realit¢ vSechny obory od reklamy po
vzdélani az rozSifenou realitu v uméni. Tato platforma nabizi uziti i jejich univerzalni
aplikace nebo spusténi roz§irené reality pies Vas prohlize€. UniteAR ma vlastni knihovny
s 3D objekty, které miizeme vkladat do prostoru a manipulovat s nimi nebo nam umoznuje
pridat své vlastni vytvofené 3D elementy, které¢ se uchovaji v knihovné¢, kterou miizeme

kdykoliv otevtit v aplikaci a nahrat do redlného prostiedi. (UniteAR, 2021)
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Obrazek 10 — web UniteAR (zdroj: Unitear, 2021)

3.3 EyeJack

EyelJack je aplikace a platforma pro rozsifenou realitu, kterd se specializuje na piipravu
a distribuci rozsifeného uméni. EyeJack také porada konference, festivaly, vystavy a dalsi.
EyeJack na svém webu proddva uméleckd dila rGznych designérii, kterd funguji na
rozsifenou realitu. Samotnd aplikace vyuziva software na vytvoreni rozsifené reality, kde
uzivatel miiZe nahrat soubor animaci a riizné ji transformovat. EyeJack také nabizi sluzbu,
kdy si nemusite stahovat aplikaci, ale spustit rozsifenou realitu pies vas web, kde se vam
automaticky spusti fotoaparat a vy miizete pohodIné skenovat realné prostiedi.

(EyeJack, 2021)

EYEJACK CREATOR ~ WEBAR  PANELS  EVENTS  CONTACTUS W CART (0 ITEMS)

EyeJack is an Augmented Reality App and platform that specialises in the curation and
distribution of augmented art.

Obrazek 11 — web Eyelack (zdroj: Eyejackapp, 2021)
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4 SOUCASNY PLAKAT

Za soucasny plakat povazuji plakat s pfidanou hodnotou, a to v digitalni podobé¢. Plakat,
ktery si zobrazime v redlném prostiedi skrz rozsifenou realitu a diky tomu tak prohloubime
nase vnimani uméleckého dila. Animace plakatu ndm muze fict je§t¢ mnohem vice nez
staticka verze dila. Mize byt jakousi osvétou globalniho tématu, které piehlizime, ale diky
tomuto médiu téma vice pochopime a miizeme si néco uvédomit. Nebo to miize byt abstrakce

s pouzitim ruznych tvart, které tvoii néco, cemu vlastné ani nepotiebujeme rozumét.

Obrazovka se stala hlavnim zdrojem pfistupu ke vSem informacim nebo obraziim, at’ uz
statickym nebo dynamickym. Pouzivdme ji takika ke vSem aktivitam, stdvame se jako
lidstvo, spole¢nosti obrazovky. Jsme poznamenani fenoménem, Ze vSechno je ohrani¢eno
né¢im nebo uvnitt nééeho, napiiklad ramu. Naptiklad platno, které se podoba obrazovce,
vyuzivame k vizudlni prezentaci jiz celd staleti. I kdyz obrazovka umi zprostiedkovat dilo

do hloubky, nefunguje jako redlny obraz, kde miizeme pozorovat hru se svétly a stiny, barvy

a strukturu povrchu. (Manovich 2018, s. 128—-129)

Na vystavé plakati v San Francisco Design Week 2019 obsahoval jeden z tisténych plakati
rozsifenou realitu. Na vystave sledovalo chovani navstévniki, jak vnimaji tento plakat s AR
zazitkem. Uzivatelé byli mnohem vice angazovangj$i a stravili témét 15krat vice Casu kolem
AR plakatu oproti statickym umeéleckym dilim. UZivatelé byli pozitivné piekvapeni
porozuméni myslenky plakatu a shledali ji jako poucnou a pocitili silnéjsi spojeni s umélcem

a dilem. (Gushchin, 2019)

4.1 AR vystavy a instalace

Bé&hem poslednich let se vyuziva augmentovana realita ¢im dél vice ve vefejném prostoru.
Tento virtudlni projev celkové méni vniméani uméni vetejnosti. JelikoZ tento digitalni trend
stoupd, tak se snazi umeélecké instituce pracovat s témito novymi technologii a inovuji jimi
své vystavy. Tato zména pfisla diky dostupné mobilni technologii a softwarim vykonnych
aplikaci. N&které muzea a galerie maji ptimo své AR aplikace pro uméni. Podle nézoru
autora umélecka dila, které jsou zasazeny napiiklad v interiéru nebo maji vztah s Zivotnim
prostfedim nabizeji siln€j$i dialog mezi dilem a jeho umisténim. Augmentovana realita

napliluje fyzicky svét jako jedine¢nd forma vefejného uméni. (Clay a Rut, 2010)
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AR bofi hranice a prendsi uméni z muzei v podstaté kdekoliv. Do vetejnych prostor, domd,
kde si sta¢i vzit do ruky chytré zafizeni a nechat se vtahnout do rozsitené reality.

(ISEA2017, 2017, s. 84)

Galerie a muzea hledaji nové zpiisoby, jak navstévnikim vystavy zprostfedkovat. Za timto
ucelem se pouzivaji nové technologie, jakou je i1 rozSifena realita. AR je paradigma
interakce, jehoz cilem je kombinovat informace generované pocitaCem se skuteCnym
svétem. Prostfednictvim vystav mohou navstévnici naptiklad vizualizovat, manipulovat
a prochazet informace o vystavé. Nekteré piiklady pouziti AR v muzeich a galeriich jsou
zvukové rozsifeny pravodci. Cilem systému AR je poskytnout intenzivnéjsi zazitek
s nabidnutim lep$i interakce s obsahem vystavy. Aby to bylo mozné, tak musi systém ponofit
navstévniky do rozsifeného prosttedi pomoci rozhrani, které umoziuje pfirozenou interakci
s uméleckymi dily. Systém AR by mél byt jednoduchy a zabavny.

(Giméno a Olanda, 2011, s. 1)

Rozsitena realita v podstaté nahrazuje zvukového pritvodce vystavy, protoze témet kazdy
navstévnik vlastni chytry telefon, ktery miize béhem nékolika sekund namifit na objekt
a zjistit potfebnou informaci. Navstévnici tak mohou vstoupit na vystavu bez predchozich
znalosti o uméni, které se chystaji vidét. RozSifena realita jim pfinese vhled a citlivost

k historii, potfebnou k tiplnému pochopeni uméleckého dila. (Ardelean, 2020)

Dale mapuji vystavy, kde byla pouZita augmentovand realita, at’ uZz v uméni, tisku

nebo plakatu.

4.1.1 MoMART Open to the public

AR vystavu s nazvem Open to the Public vytvotili umélci Monique Baltzer a David Lobser
a dal$i v muzeu moderniho uméni (MoMA). Konala v roce 2019 v Manhattanu. Kuratoti
chtéli posunout vystavu na dalsi tiroven a digitaln€ zménit prostfedi muzea. Pro tuto vystavu
byla vytvotena aplikace s ndzzvem MoMAR, kterd pomoci rozsifené reality zavadi soucasné
uméni do prostoru. Uméni se tak zobrazuje diky fyzicky pfitomnému uméleckému dilu, které
funguje jako spoustéc rozsifené reality. Vystava byla svym zplisobem zaloZena na kontrastu
opravdovych vzacnych obrazii se soucasnym uménim v podobé rozsifené reality.

Po namifeni telefonu na obraz se zacaly objevovat v prostoru dal§i obrazy, které se
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nepravidelné pohybovaly v prostfedi a tim naruSovaly fad galerie. Tento koncept vznikl
konkrétné¢ od umélce Damjanskiho, ktery vsadil do rozsifené reality ruku drzici chytry
telefon, skrz niz bylo mozné prostor vyfotit a obrazek uloZzit do svého zatizeni. Dalsi umélec
Manuel Rossner, ktery se také podilel na vystave, vytvofil digitdlni barevnou jeskyni, ktera
se rozprostira az za zed’ galerie a opét reaguje na klicovy snimek obrazu. Erin Ko La Barrera
zase $ifi po celé galerii zlomené ruce, cedule, rozbité¢ emoji, 3D pyramidy a lahve, které
dohromady nazyva plovoucimi odpadky. Platforma MoMAR ndm umoZiiuje si vytvofit
vlastni instalaci z uméleckych d¢l, kterd funguji skrz rozsifenou realitu a to kdekoliv,

kde se nachazime. (Zeiba, 2019)
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Obrazek 12 — install view of MOMAR (zdroj: Archpaper, 2019)

4.1.2 Agenda2020

K prilezitosti vydani nového pisma Gattica uspotfadala londynska agentura OSME, AR
interaktivni vystavu v Londyné s nazvem Agenda 2020, jako formu propagace tohoto typu
pisma. OMSE vytvofili fadu barevnych typografickych plakati a 3D navrhi, které pracovaly
s architekturou prostoru. Navstévnici si mohli stdhnout aplikaci na rozsifenou realitu, ktera
byla vytvofena specidlné pro tuto vystavu. Navstévnici poté propagovali toto nové misto
skrze Instagram, kde sdileli své zazitky z roz§ifené reality. Mimo vystavu a mobilni aplikaci
poté vytvorila agentura OSME web, ktery umoziuje uzivateliim prohlizeni zabérti z vystavy.

Vystavu lze stale zazit online skrze aplikaci, kterd je dostupna ke staZzeni. Kromé inovativni
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vystavy predstavuje projekt zajimavy ptiklad toho, jak lze rozsifenou realitu vyuzit
k vytvareni zajimavych grafickych scén, at’ uz na vystavach nebo ve vefejnych prostorech.

(Omse, 2019)

Obrazek 14 — Agenda2020 AR posters (zdroj: Omse, 2019)

4.1.3 San Francisco Design Week 2019

Znamy San Francisco Design Week 2019 s tématem CommUNITY, kam bylo pozvano
mnoho designért z celého svéta, protoze jak uz vychazi z tématu, cilem bylo spojit navrhate
ruznych obort. Tito designéfi vytvorili pro tento festival plakaty, produkty, sochy a dalsi
umeélecka dila, kterd byla prodavana v tiché aukci béhem slavnostniho zahajeni. San
Francisco Design Week 2019 meélo jako partnera moderni digitalni tiskové studio

PlonetPrints ze San Francisca. Studio spolupracovalo s riznymi grafickymi designéry
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a vytvoftilo sérii plakatd v limitovanych edicich s vlastnim certifikatem a podpisem autora.
Ptimo pro tento festival byla vyvinuta aplikace na rozsifenou realitu s plakaty, v které si je
mohl uzivatel rovnou i zakoupit. Festival ma 1 svlij specialni web — communitysfdw.com,

kde si plakaty mtzeme prohlédnout. (Sfdesignweek, 2019)

Obrazek 15 — SF Design Week 2019 AR posters (zdroj: Wearemucho, 2019)

4.1.4 100 best posters 17

Vystava 100 best posters 17 se odehrala v roce 2018 ve Vidni v MAKu — Muzeum uzité¢ho
uméni, kuratorem byl Peter Klinger vénujici se praci o papiru. Tato vystava vznikla diky
spolupraci MAK a sdruzeni 100 Beste Plakate. Vystaveno bylo sto nejlepSich plakati, které
vybrala mezinarodni porota odbornikli soutéZze 100 Beste Plakate 17 a v poroté byl také
zastupce Peter Bankov Zijici v Praze. K vidéni byla pestra skala souc¢asnych plakatd, které
se vyjadiuji spolecensky kriticka témata nebo také humorné reklamni slogany. Navrhy
plakatu vytvofili studenti, znadmi graficti designéfi a grafickd studia. Projevem plakath byl
vyrazny trend smérem ke kombinacim béZnych plakatl s nekonvenénim grafickym
ztvarnénim. Do soutéze bylo celkem piihlaseno 2 283 plakatti od 657 riznych ucastniki.
Plakaty se vybiraly ve dvou kolech, kdy vétSina z vybranych pochdzela z Némecka
plakaty obsahovala vystava také plakaty, primarn¢ studentské, které reagovaly skrz
roz$ifenou realitu. S touto vystavou spolupracovala platforma Artivive, kterd poskytla svoji
aplikaci, kterou si kazdy navstévnik mohl bezplatné stdhnout a ponofit se do viru roz§ifené
reality. VSechny tyto interaktivni plakaty s rozSitenou realitou byly vystaveny v jedné

expozici muzea. (Mak, 2018)
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Obrazek 16 — 100 best posters 17 (zdroj: Mak, 2018)

Tuto vystavu jsem navstivil osobné a byl to skvély zazitek. Byla to jiZ ma druhy navstivena
vystava, kde se pracovalo s rozsifenou realitou. Vétsina plakati byla velkoformatovych ve
velikosti B1 i diky tomuto aspektu grafické zpracovani plakati hodné vyniklo. Pti vstupu do
MAKu byly v prvnim patie statické plakaty zejména od znamych grafickych designéra
a o poschodi vyse, v jedné velké mistnosti, bylo plno ndvstévnikl s mobilem v ruce a snimali
plakaty ve svém okoli. Aplikaci jsem si hned také stahl a zacal se divat skrz mobilni zatizeni,
byl jsem uchvécen, ze rozsifenou realitu doprovazel i zvuk. Pfedtim nez jsem navstivil tuto
vystavu, tak jsem mél moZnost se Uc€astnit jako tvlirce plakatu s rozsifenou realitou vystavy
v ramci oslav 30. let sametové revoluce na nasi Fakult€¢ multimedidlnich komunikaci ve
Zling. Proces tvorby rozsifené reality jiZ jsem tedy na vystavé v MAKu znal a proto jsem
plakaty pozoroval i z pohledu technické proveditelnosti a kam az se da zajit, at’ uz ve 2D

nebo 3D animaci interaktivniho plakatu.

4.1.5 Facebook Building 20 instalation

Umelecké vyjadieni rozsifené reality mize byt samoziejmé také v exteriéru. Facebook se
rozhodl oslovit umélkyni Heather Day na zéklad¢ jejich ptedchozich uméleckych dél.
Umeélkyné pracuje primarné¢ s barvou a s jinymi netradiénimi materidly k vytvareni
abstraktnich nasténnych maleb. Day zaznamenavala své malifské techniky jako
videozaznam a Facebook z toho vytvofil digitalni knihovnu. V kombinaci s 3D modelem
spolecné mapovali, jak by jeji malby mohly interagovat a animovat se v redlném prostiedi.
Skrz Facebook aplikaci a spuSténi augmentované reality se po namifeni fotoaparatu
mobilniho zafizeni na budovu zacaly vybarvovat n€které ¢asti, tekla barva po stieSe a byly

vidét rizné stopy jeji maliiské techniky. (Melay, 2018, s. 228—-229)
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Obrazek 17 — Augmented Reality Art Facebook (Vimeo, 2017)

4.1.6 Jeff Koons and Snapchat instalation

Aplikace Snapchat, kterd slouzi primarné na posilani fotek mezi uzivateli navazala podobné
jako Facebook spolupraci s umélcem, a to s Jeffem Koonsem se kterym vytvoftili uméni ve
vetejném prostoru. Jeff Koons poskytl sva dila Snapchatu ve 3D, ktery je vlozil do knihovny
aplikace pro rozsifenou realitu. Uzivatelé popularni aplikace Snapchat mohli odemknout
vybrand umeélecka dila od Koonse pro zobrazeni v rozsitené realité. Aby si mohl uzivatel
instalaci prohlédnout, tak se musel nachazet minimalné 300 m od mista, kde zobrazeni dila
ve vefejném prostoru bylo povoleno. Vzesla zajimava reakce na tuto instalaci v rozsifené
realit¢ od umélce Sebastiana Errazuri, ktery digitaln¢ upravil pofizené snimky z rozsifené
reality Snapchatu a dél Koonse. Dila upravil tak, aby pfipominala zvandalizovanou verzi
a sdilel to na socidlni siti Instagram s ndzorem, Ze pfechazime velmi rychle do Zivota
v roz§ifené realité a korporace jakou je napiiklad Snapchat by neméla svobodné umistovat
virtualni dila, kam se ji zachce. Virtualni prostor patii ndm a mélo by se schvalovat, co by

mélo byt ve vefejném prostoru rozsitené reality.
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Obrazek 18 — AR Snapchat vandalized (zdroj: Melay, 2017)

Vliv digitalni podoby vefejného prostoru ptinasi zajimavé otazky o povaze augmentované
reality a o tom, jak by se s vefejnym prostorem mélo zachazet v tomto novém digitalnim
svété. MiiZze se zdat, ze zatim mame jednoduché feseni, vypnout aplikaci, ale v budoucnu to
nemusi byt tak jednoduché. Pokud bude mit vétSina z nds naptiklad AR bryle a bude
zaplavena digitalni reklamou rozptylenou ve vefejném prostoru. Je to zatim dystopicky
vyhled do budoucnosti, ale je velmi pravdépodobné, ze tuto otazku budeme fesit.

(Melay, 2018, s. 229-231)

4.2 AR designéri a studia

Umeélci nasli v augmentované realit€¢ novou formu prezentace svych dé€l. Zaujali riznorody
pristup k vytvareni uméleckych dél pomoci AR. Forma AR miize byt pasivni a to tak, ze
divak pouze sleduje animaci nebo interaktivni, ze mize s danym zobrazenim dila rtizné
pohybovat, ménit jeho velikost nebo barvu. Zobrazeni AR muize byt ve 2D i 3D. Samotné
dilo se tim stavéa druhotadé a pro divaka je rozhodujici AR podoba. Umélci Casto vyuzivaji
augmentovanou realitu jako vyjadieni socialnich nebo kulturnich problémt.

(Clay a Rut 2010)
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V dnesni digitalni dob€ vytvarime skrz nové technologie umélecka dila, ktera definuji nové
vztahy mezi prostfedim a nami. Umélci stale ¢astéji pouzivaji k vytvareni umeéleckych del
vlastni mobil a AR. Pokud zazijeme umélecké dilo v rozsifené realité, tak to miizeme
povazovat za interaktivni zazitek. A o to se umélci snazi, vytvofit své dilo jako formu

zazitku. (ISEA2017, 2017, s. 84)

4.2.1 Charles Clapshaw

Malit z Nového Zélandu Charles Clapshaw ztvariuje sva dila abstrakci a geometrickymi
tvary. Pfedtim nez zaCal malovat, tak se zabyval grafickym designem. Inspiraci, kterad se
projevuje v jeho tvorbé, sbira diky cestam, které podnika po celém svété. Tvoii obrazy
a poulicni umeéni, které prevadi do rozSifené reality. NejCastéji si v animaci hraje
s jednoduchym tvarem c&tverce. S rozSifenou realitou zacinal v roce 2012, kdy pomoci
chytrého telefonu uzivatel naskenoval QR kdd a zobrazilo se mu umélecké dilo. V té dobé
rozsifend realita nebyla tak vyvinutd, a proto se kni vratil o 7 let pozdé¢ji. Nejdiive
experimentoval s projekci, skrz kterou na své obrazy prenasel digitalni podobu coz ho velice
fascinovalo. Posléze si uvédomil, Ze tohoto 1ze dosahnout skrz aplikace na rozsifenou realitu.
Na aplikacich rozsifené reality ma rad, ze snadno mize ptejit do faze testovani a digitalni
vrstvy rychle ménit. Pohyblivou neboli motion grafiku vytvaii v programech Adobe After
Effects a Procreat. Dle svych zkuSenosti s rozSifenou realitou tvrdi, ze nejjednodussi
animace ¢asto funguji nejlépe. Casto tvoii minimalistické pohyblivé obrazy, kde je par barev
a tvarti. Do budoucna se chce vénovat 3D objektiim a tim své dila posunout na dalsi uroven.

(Ardelean, 2019)

Obrazek 19 — AR Artworks by Charles Clapshaw (Artivive, 2019)
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4.2.2 David Oreilly

Irsky umélec David Oreilly, ktery momentalné pracuje na svych projektech v Los Angeles.
Vénuje se primarné digitdlni tvorbé v oblasti filmu, videoher a rozsifené reality. Jeho
filmova tvorba ziskala fadu ocenéni, podilel se na animovanych seridlech Adventure Time
a South Park. Vytvofil i nékolik videoher a mezi nejzndméjsi se fadi hra s ndzvem
Everything, jejiz trailer se stal viilbec prvnim interaktivnim projektem, ktery se klasifikoval
na Oscarové ocenéni. Jeho tviirci proces hodné ovliviiuje humor a absurdita, které obcas
kombinuje s vaznymi okolnimi situacemi. David Oreilly pracuje s hyperrealismem,
emocemi a jeho projev kolikrat nepottebuje hlubsi myslenku. Jeho digitdlnimi vystupy jsou
obvykle 3D grafiky zvané low-poly. Jeho nejnovéjsi prace jsou filtry rozsifené reality, které
uvadi na svém Instagramu. Aplikovanim jeho filtri skrz fotoaparat na prostor nebo na nas
muze zpusobit digitalni transformaci naSeho obliceje nebo hotfeni okoli i nas. Dale je
zajimavé na jeho filtrech, Ze hodné pracuje s tfeti podobou osobnosti, nds. Pokud se podivate
do fotoaparatu, tak se spusti piib&h, ve kterém mate oblicej na digitdlnim ditéti, umirajicim
¢lovéku nebo celd zemekoule je vase hlava. Zajimavy je také filtr, ktery nazval David Oreilly
vyvoj, kdy letite casoprostorem jako mald ryba, kterd se meéni v dinosaura, opici,
neandrtalce, cloveéka az po kostlivce. Opét to predstavuje humornou formu zobrazeni Zivota
a smrti. Tento irsky umélec je opravdu unikatni svym uméleckym vyjadfovanim a diky
rozSiten€ realit¢ mohl posunout hloubku svého projevu. Jeho filtry rozsifené reality pouzilo

ptes pil milionu uZivatell této socialni sit&. (Corboy, 2017)

Tento umélec byl fecnikem na ceském, motion festivalu Muovo. Myslim si, Ze jeho dila
dokaZou pobavit, ale zaroven se zamyslet nad danou problematikou, kterou vyjadiuji. David
Oreilly je, na to jak znamy umeélec to je, velmi pokorny, inteligentni a vtipny. Je vidét, Ze

jeho dila charakterizuji z ¢asti jeho osobnost.
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Obrazek 20 — AR filtry David Oreilly (zdroj: Instagram, 2021)

4.2.3 Ahmet Riistem Ekici

Ahmet je umélec z tureckého Istambulu, ktery se zabyva digitalnim uménim zamétenym na
role genderu a architektonické prostory. Od roku 2008 pracuje s novymi médii, nejdiive se
vénoval scénografii a 3D vizualizacim. Ahmet patii do LGBT komunity a v poslednich
letech zacal digitalné vizualizovat své vlastni ptibéhy skrze uméleckou formu. Uménim
ztvariuje piibéhy o vztazich, formach pohlavi, architektufe a archeologii. Momentaln¢
plsobi v Americe, protoze byl v roce 2019 vybran do amerického uméleckého inkubatoru
Amplify v San Franciscu. V umélecké instituci zazil mnoho workshopti, které se vénovaly
formam vytvareni digitdlniho uméni. Zde si také vyzkousSel aplikaci Artivive, kterou jsme
zminili vySe v kapitole o aplikacich rozsitené reality. Na augmentované realit¢ ho fascinuje
to, Ze skrz ni dokaze obejit potencialni cenzuru, kterd je v Turecku podle Ahmeta rozsifena.
Na jedné z jeho vystav, kterd se jmenovala Hamam — Léazensky dim, pouzil na obrazy
rozsifenou realitu, ktera odhalila paralelni realitu toho, co se déje v LGBT komunité.

Do svych maleb a grafickych ztvarnéni vkladal videa realnych postav. Aplikace Artivive pro
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n¢ho fungovala jako tzv. klicova dirka, diky které mohli navstévnici vystavy vidét, co se
opravdu v komunité¢ déje. Ahmet vnima rozsifenou realitu jako nastroj, ktery odhaluje
piibéhy za existujicim obrazem a déni kolem néj. Své dila ma vystavené v nékolika galeriich
a muzei, dale se vSak planuje vice zaméftit na 3D objekty v rozsifené realité. Také zminuje,
7ze augmentovand realita bude hrat v budoucnu velmi dilezitou roli, jak v uméni,

tak 1 v dalSich oborech. (Ardelean, 2020)

Obrazek 21 — vystava Hamam — Lazensky diim (zdroj: Instagram, 2021)

4.2.4 Rafael Parra Toro

Rafael Parra Toro, také znamy jako Parratoro, je vizudlni uméléc z Venezuely. Specializuje
se na kinetické uméni a rozSitenou realitu. Vystavuje v Argentiné, Chille, Némecku,
Mexiku, Italii a také ve Spojenych statech. Tyto vystavy se konaly naptiklad v galerii Urban
Spree v Berlin€é, Muzeu sou¢asného uméni v mexickém Monterrey nebo v Miami. Zpoc¢atku
pracoval jako vyvojat 3D grafiky pro herni priimysl a spolupracoval se spolecnostmi jako
DreamWorks a Cartoon Network. Rafael také spolu s dalSimi vizudlnimi umélci zalozil
uskupeni s nazvem Eggplant. Prostfednictvim crowdfundingové platformy vydal Parratoro
knihu Pop on Pop, kterou mizeme pomoci poloprithledné slidy animovat v redlném case.
Rafaelovu uméleckou produkci charakterizuje soucasny vyvoj kineticko-optického umeéni
ve fyzické a digitalni verzi a patii mezi svétové prikopniky, ktefi vyuzivaji rozsifenou realitu

v uméni. Dokonce si navrhnul svou vlastni aplikaci na rozSitenou realitu skrz ni si uzivatel
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muze promitat 3D kinetické objekty v prostoru. Tyto 3D vrstvy se zobrazuji na zakladé
klicového snimku, kterym je plakat nebo obraz s kinetickym objektem ve 2D vrstvé. Jeho
obrazy a objekty jsou tvoieny z pestré skaly barev a vzort, aby pii pohledu na n¢ a pohybem
kamery evokovaly pohyb a tvofily takovou iluzi. Na svych webovych strankach prodava
svou animovanou knihu v redlném case a plakaty s kinetickymi objekty, které funguji diky

jeho vlastni aplikaci rozsitené reality.

Obrézek 22 — AR poster Torus (zdroj: Parratoro, 2021)

4.2.5 Claire Luxton

Claire Luxton je britskd soucasna multidisciplindrni umélkyné zabyvajici se fotografii,
instalacemi a malbou. Ve své tvorbé pracuje s autoportréty, emocemi, materialismem a to
v§e propojuje s ¢lovékem a rovnovahou s ptirodou. Claire ¢erpa inspiraci z vefejnych obav
spolecnosti. Poprvé pracovala s rozsifenou realitou plakatu, ktery charakterizoval svétovy
mir a dadle ma zkuSenosti s vytvafenim Instagramovych filtrii na obli¢ej pro rozsifenou
realitu. Jedno z poslednich dél rozsifené reality tvotila minuly rok pro kosmeticky obchod
se znackou L’occitane v Londyné. Na tomto projektu spolupracovala s agenturou MTArt
Agency a cilem bylo zviditelnit prodejnu formou uméni a rozsifené reality. Vizual, ktery
zasahoval do ulice byl tvofen z jejiho autoportrétu a barevnymi motyly. Pokud jste skrz
aplikaci Artivive namifili na prodejnu, tak se vam rozhybal autoportrét a motyli na ném.

Cely vizual evokoval hru s pfirodou a barvami. Interiér prodejny byl doplnény o vystavu
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obrazti Claire Luxton. Autorka vnima rozsifenou realitu jako internet, 1idé si na ni zvyknou
a stane se nedilnou soucasti naseho zivota vcetné uméni. Nutné nemusi umeéni tvofit skrz
augmentovanou realitu, ale budou diky ni uméni 1épe prodévat a komunikovat ho vetejnosti.
Clarie momentalné pracuje na dalSich vystupech uméni rozsitené reality, a to primarné ve

vetejnych prostorech, kam chce vnést zivost diky jeji rozsahlé skale barevnosti se kterou

pracuje. (Helena, 2021)

Obrazek 23 — AR art Claire Luxton (zdroj: Artivive, 2021)
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4.2.6 Dunaway Smith

Umeélkyné¢ Dunaway Smith pochédzi ze Spojenych stati z Texasu. Je interdisciplinarni
designérka, kterd kombinuje ilustraci, hudbu, pohyb a interaktivni pfib&hy. Vizudlné pracuje
s védomim, lidskym té€lem a vesmirem. Vyviji mobilni hry, navrhuje virtualni svéty, muzejni
exponaty a rozhrani uméleckych zazitki generované umélou inteligenci. V roce 2020 byla
vybrana spolecnosti Adobe jako rezidentni umélec v rozsifené realité. Na své webové
strance prodava umcélecké ilustrace, které funguji skrz rozsifenou realitu diky aplikaci
od Adobe Aero. Jeji portfolio zahrnuje nckolik desitek praci s augmentovanou realitou.
Dunaway pracuje ptevdzné€ s pohyblivymi ilustracemi se vztahem k ptirodé€. V roce 2019
vytvoftila rozsitfenou realitu s 3D objekty v lese s ndzvem Den zemé AR Art. Jejim cilem

tohoto uméleckého dila bylo, aby uZivatelé¢ pocitili hrozici zménu klimatu, hmatatelné

a osobné.

4.2.7 Station Rose

Station Rose je hudebni / vizualni umélecké duo se sidlem ve Vidni v Rakousku. Od 80. let
pracuje v digitdlnim prostoru a posouvad hranice uméni. Tato dvojice se vzdy zajimala
o virtualni a rozSifenou realitu, ke které méla blizko diky svym audiovizudlnim
predstavenim. Do svych instalaci pfidavaji recyklované objekty, videoprojekci,
psychadelicky zvuk a celkové experimentuji se svym umeéleckym projevem. Poslednich par

let se vénuji rozsifené realité a spolupracuji s platformou Artivive. Diky ni mohli uspotadat
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nékolik vystav, kde se mohli divaci podivat na jejich dila skrz AR aplikaci. V animaci
rozsifené reality pracuji s 3D objekty, abstrakci, rozbiti obrazu, dynamikou a ostrym
zvukem. Obvykle ji pouzivaji na svych obrazcich nebo fotkach. Tento par tvrdi, Ze vSechny

umeélecké instituce by se mély spojit s digitalnimi umélci a prestat odmitat digitalni revoluci

v uméni, kterd praveé probiha. (Helena, 2020)

ot L

Obrazek 25 — AR Art Station Rose (zdroj: Artivive, 2020)

4.2.8 Andrew Wilson

Umeélec Andrew Wilson je ilustrator a zabyva se typografii. Vénuje se tradi¢ni kaligrafii,
kterou prevadi do digitalni podoby. V posledni dob¢ experimentuje s rozsifenou realitou
pomoci aplikace Slider AR. Typografii prevadi do 3D objektt, ktera se vam skrz fotoaparat
vykresli do prostoru a mizete se kolem ni pohybovat a snimat ji. V aplikaci je umozZnéno
menit strukturu povrchu pisma a barvy. Faze jeho tvorby procesu obsahuji skicu, ndvrh
realistického napisu a prevedeni do augmentované reality. Sviij projekt, kde experimentuje
s typografii nazyva Letters Pray. Nize je ukazka realistického népisu, ktery mé prahlednou

3D strukturu, ktery evokuje sklo. (Wilson, 2021)



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 47

Obrazek 26 — Effect glass brush AR (zdroj: Letterspray, 2020)

4.2.9 Christopher Jeauhn Bayne

Christopher je umélec z Jizni Afriky, ktery pies dvacet let ptisobi ve Vidni. Studoval textilni
design a po studiu zacal malovat obrazy akrylovymi barvami. Pozdé&ji vSak odlozil Stétce
a zacal obrazy vytvaret digitaln€. Jeho prace je inspirovana spole¢nosti, ndboZenstvim,
historii a pfirodou, tohle vSechno spojuje dohromady v obraz, ktery vypada jako kolaz
raznych prvkl. Je fascinovan dualismem a polaritou, snazi se kombinovat krasu a hrtazu.
S roz§ifenou realitou pracuje tak, Ze nejdiive vytvoii video, kde kombinuje rizné myslenky
a jakmile se mu jeden snimek z toho videa libi, tak ho vytiskne na platno. Nasledné video
upravi, aby na obraz v rozsifené realit¢ navazovalo. Nedavno mél vystavu ve Vidni, kde
vystavoval svych 42 AR praci. Udivilo jej, jak byli navstévnici nadSeni a rozhodné se chysta
v roz§ifené realit¢ dale rozvijet a experimentovat s ni. Své obrazy ma vytisknuté specidlni
technologii na platno a prodava je v limitovanych edicich, které funguji na AR.

(Ardelean, 2019)
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Obrazek 27 — exhibition What are you looking at (zdroj: Artivive, 2019)

4.2.10 Sila Sveta

Digitalni studio z Moskvy, ve kterém pracuje vice jak 50 designérti na interaktivnich
projektech po celém svété. Vytvari video-mappingové projekce pro slavné znacky nebo
kulturni instituce jakymi jsou galerie a muzea. Sila Sveta se stale digitadln¢ vyviji, zacala
u budovéni znacek a momentéaln¢ se nejvice vénuje predstavovani novych produkti nebo
koncertim. Ve své rozsahlé digitalni produkci pracuje také s rozsitenou realitou. Ma vlastni
aplikaci, kterou vyuziva k riznym uméleckym performance a Instagram, kde ma vlastni
filtry na rozsitenou realitu. Momentaln¢ tito umélci vydali svoji limitovanou kolekei tri¢ek
a mikin, které maji na zadech potisk reagujici na aplikaci Instagram, rozsifené reality.
Jakmile namifite chytré zafizeni na mikinu, tak se vam grafika proméni ve vzlétajici raketu.
Rozsitena realita na potisku oble¢eni je zatim ojediné€la véc, ale Sila Sveta svym digitalnim
progresem udava smér. Dal§im prvkem augmentované reality je filtr na oblicej, kdy se vam

na oc¢ich a kolem hlavy objevuji zativé, geometrické prvky. (Sila Sveta, 2021)
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sila space academy power of light

Obrazek 28 — Instagram AR filter Sila Sveta (zdroj: Instagram, 2021)

4.2.11 Nadine Kolodziey

Nadine je némecka umélkyné, ktery pracuje v Berliné a Frankfurtu. Vénuje se ilustraci,
instalacim 3D objektl a rozsifené realité. Ve fyzickém prostfedi pracuje primarné s plasty,
se kterymi tvoii umélou piirodu, ktera neni zbarvena a je doplnéné o barevné ilustrace. Tento
koncept v podstaté¢ pievedla do digitalni podoby. Zacala se vice vénovat 3D programiim,
ve kterych modelovala umélé piirodni prvky, které vychazeji z jeji fantazie. V rozsifené
realité¢ uméni vyuziva vetejnych prostor, namésti, parkl, kde umist'uje skrz digitalni aplikaci
své 3D objekty. Vytvorila také filtry, které vam pomaluji oblicej jejimi ilustracemi.

Rozsifenou realitu také vyuziva na jeji autorské tiskoviny. (Kolodziey, 2021)
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Obrazek 29 — AR Digital world (zdroj: Nadinekolodziey, 2021)

4.2.12 Manuel Rossner

Manuel Rossner pracuje s virtualni a rozsifenou realitou. Je to némecky umélec, ktery tvofi
umélecka dila virtualnich objektii replikujici architekturu a také pracuje s architekturou
prostort, kde vytvari nové digitalni prostiedi. Svou nedavnou vystavu mél v Konig Gallery
v Berling, kterd se nazyvala Suprisingly Rather Works. Pracoval zde s digitalnimi prvky,
jimiz vyplnil prostor galerie, na které se navstévnik mohl podivat skrz AR aplikaci.
Navstévnik se proménil v avatara a mohl prochéazet digitalni prostor, ktery vypliovaly
barevné 3D objekty, svitici népisy na zdech a na stropé se houpala velkd kostka
s obrazovkou, kde se avatar mohl spatfit. Prostor byl prakticky zcela digitalni vcetné
okolnich stén, podlahy jako v télocvicné a stropu se svétliky. Inspiraci k vytvoreni tohoto
prostiedi mu byla herni show American Gladiators z 90 let. Vystava ma piimo svou aplikaci

s nazvem Konig Gallery, ktera je stale aktivni. (Rossner, 2020)
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Obrazek 30 — Suprisingly Rather Works (zdroj: Manuelrossner, 2020)
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5 TECHNOLOGIE TISKU

Pii vyrobé¢ tistén¢ho materialu je dilezité urcit vhodnou technologii tisku, kterou obvykle
volime podle formatu, poctu kusti, barev, pozadované kvality a materidlu na jaky chceme
tisknout. Technologii tisku mizeme v podstaté rozdélit na tyto typy, a to na tisk z vysky,
plochy, hloubky, pritlacny tisk, laserem nebo inkoustem.

(Johansson, Lundberg a Ryberg, 2011, s. 289-292)

Tyto obecné podminky plati i pro plakat, ale existuji dalsi dulezité faktory, které nesmime
opomenout. Vhodny vybér papiru a jeho povrchové upravy, prosttedi, kde bude plakat
umistény, protoze pokud bude v exteriéru, tak by mél byt plakat n&jakym zpiisobem
oSetfeny, abychom dosahli jeho delsi Zivotnosti. V takovém prostiedi ho pravé hodné
ovliviiuje svétlo, teplo a zejména vlhkost. Slunecni svétlo mize zpiisobit rychlejsi vyblednuti
barev. Cim nizsi teplota uchovavani plakatu, tim déle vydrzi, kolisani vlhkosti a teplot

mohou poskodit vlakna papiru a zpusobit jeho roztazeni nebo smrsténi.

V soucasné dob¢ by papir urceny k tisku uméleckého plakatu nemél obsahovat zadné
papir ze 100% bavlny, ktery nejlépe vstiebava barvu. K zachovéani textury a barvy
umeéleckého plakatu Ize pouZzit povrchovou tpravu jako je lak, které jsou vétSinou matné
nebo lesklé. Lak prodluzuje Zivotnost papiru, je odolny vii¢i vodé a eliminuje blednuti.

(John, 2020)

Po vybéru technologie tisku a papiru je zéasadni, jak plakat zavésime. V praktické casti
se zamé&fuji na zaveésny systém, ktery jsem vyrobil pro AR autorské plakaty formatu Bl.
NiZe si ptfedstavime tfi druhy technologie tisku, které jsem aktuadlné vysledoval, ze se

nejcastéji pouzivaji na vyrobu umeéleckych plakatl, muzejni kvality.

5.1 Giclée tisk

Je pokrocila digitalni technologie pro umélecké tisky vyrobené pomoci inkoustové tiskarny.
Giclée je neologismus vytvofeny v roce 1991 grafikem Jackem Dugannem pro digitalni
umélecké tisky vyrobené pomoci inkoustovych tiskaren. Termin giclée je béZné spojovan

s vysoce kvalitnimi uméleckymi tisky muzejni kvality. Je to technika, kterda umoznuje
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dosahnout ostrého, zivého a vysokého rozliSeni. K tisku plakati se pouzivaji pigmentové
inkousty az 12 barev, které jsou odolné vii¢i vyblednuti a mohou vydrzet vice nez 100 let.
Z tohoto divodu se tika této technologii, Ze je muzejni tiskové kvality. Tiskarny s touto

technologii mohou vytisknout formaty az do dvou metrti. (John, 2020)

V podstaté vSsechny design shopy s uméleckymi plakaty, které jsem zkoumal, které tiskly
plakaty digitalnég, tak vétSinou mély uvedeno v informacich, Ze se jedné o plakaty muzejni
kvality — Giclée. Autorské plakaty, které jsem tiskl pro svou diplomovou préci jsou také

vytisknuty touto tiskovou metodou a opravdu jsou barvy zarivé jako na obrazovce pocitace.

Obrazek 31 — Gicleé print (zdroj: Perfectartprints, 2021)

5.2 Sitotisk

Sitotisk je tiskova technika, pii které se k pfenosu barvy na podklad pouziva sit'ovina,
vetsinou z polyesteru. Touto technologii miizeme tisknout na rizné materialy od odévu po
papir. Kazda barva se nanasi zvlast pomoci vyfezané $ablony do sitoviny. Sablona je
umisténa v dievéném ramu a kdyz ji poloZime na podklad, naneseme na ni barvu a ptejedeme

stérkou, tak se nam obtiskne barva v tom tvaru Sablony. Pokud plakat obsahuje vice barev
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v riznych tvarech, tak se vyfeze vice Sablon a barvy se postupné nandsi. Po naneseni jedné
vrstvy barvy se nechd zaschnout pod UV zafenim a poté se miize nanaset dalsi. Zasluhu na
popularizaci sitotisku ma Andy Warhol, kterou vyuZzival tuto techniku k tvorbé svych
obrazli. Vyhodou sitotisku je, ze miZeme tisknout v podstaté skoro na kazdy format
a material. Barvy jsou vyrazné a tvoii takovou hmatatelnou strukturu, kterd déla dojem ru¢ni
prace. Tato metoda je vhodna pro tisk vice kusii, protoze se musi pro graficky motiv vyrobit
Sablony, které jsou nakladné v poméru s cenou digitalniho tisku.

(Johansson, Lundberg a Ryberg, 2011, s. 320-322)

Obrazek 32 — Silkscreen (zdroj: Pinterest, 2021)

5.3 Risograf

Japonska tiskarna risograf z 80. let je digitalni kopirka, kterd je primarn¢ urcena pro velko-
nakladové kopirovani a tisk. Pivodné byl ureny pro kancelaisky tisk, ale dnesni umélci,
kteti se zajimaji o retro technologie udélali z risografu fenomén. Funkce této tiskarny je asto
popisovana jako kombinace mezi sitotiskem a foto kopirovanim, protoze dokaze tisknout
pouze po jedné barvé. Risograf kombinuje digitalni i analogovy zpusob tisku, kdy pfijima
obraz digitalné, ale poté si vytvoii Sablonu malych otvort do vlakna Sablony. Tato pfedloha

je pak namotdna kolem barevného valce, ktery tla¢i inkoust na papir, coz vede k tisku.
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Cim vice barev chceme, tim vice musi papir projit tiskarnou. Risograf pouziva specialni
barvy na bazi s6ji s ndzvem Riso, které jsou vice ekologické a zatrivé. Rizna graficka studia
si risograf kupuji za ucelem tisku zinG nebo uméleckych plakéti. Tento stroj tiskne
maximdlné¢ do formatu A3 a dokdze béhem 50 minut vytisknout 50 az 10 000 kopii.

(Komurki, 2017)

Obrazek 33 — Risograph (zdroj: Instagram, 2021)
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6 VYBRANE DESIGN SHOPY S PLAKATY

Co je to design shop nebo design store? Odbornou definici tohoto terminu jsem se snazil
dohledat v knihach a odbornych ¢lancich, ale nenalezl jsem nic konkrétniho. Lidé slova
design a shop vnimaji jako obchod, kde si mohou zakoupit néco hezkého, prémiového,
kvalitniho a tfeba od konkrétniho designéra nebo znacky. Obchod je zpravidla internetovy
a obcas i kamenny. Miize prodavat naptiklad knihy, odév, tiskoviny, obrazy, produkty,
dopliikky a mnohé dalsi. Pro nasi potfebu vyznamu terminu design nam staci, ze se mize
jednat o vizudlni a funkéni stranku produktu, plakatu, ale méli bychom také védét, ze pojem

design je mnohem §irsi.

,,Pojem design je casto nesprdavné vniman ve své uzké podobé, tedy pouze jako vnéjsi vzhled
produkti. Podle Frascati manuadlu design hraje klicovou roli v rozvoji a zavadeni inovaci.
Jelikoz schvalena definice designu pro statistické ucely doposud neexistuje, design miize byt
popsan  jako potencidlni mnohostrannd inovacni cinnost zamérenda na planovani
a projektovani postupii, technickych specifikaci a ostatnich uZivatelskych a funkcnich
vlastnosti novych produktii a procesii. K takovym cinnostem patri pocatecni pripravy pro
planovani novych produktit nebo postupii a prace na jejich navrhovani a realizaci, véetné
uprav a dalsich zmen. Tento popis klade duraz na kreativni roli designu v ramci inovacniho
procesu, coz je funkce potencidlné sdilend s vyzkumem a vyvojem, ktery je provaden ve
stejném kontextu. Nékteré cinnosti souvisejici s designem mohou byt povazovany za vyzkum
a vyvoj do té miry, jakmile algoritmus hodnoty designu hraje roli v procesu vyvoje produktu,
ktery je zaméren na néco ,,nového* (ale ne nutné na nové poznatky), je kreativni/ tvirci
a originalni, miize byt formalizovan, tedy provaden specializovanym tymem a vede ke
kodifikovanému vystupu, ktery ma byt predan vyvojovému tymu. Hlavni rozdil mezi
cinnostmi designu oproti vyzkumu a vyvoji je v tom, Ze pravdépodobné stézi najdeme prvek
nejistoty u inovacniho projektu, kdyz k reseni nového designu ve firme pozddame
kvalifikované designéry. To vede k ndzoru, Ze design neni vyzkum a vyvoj, a ze musi byt od
vyzkumu a vyvoje rozlisovan pro jakékoli statisticke ucely. Presto podle Frascati manudlu
mezi vyzkumem, vyvojem a designem existuji podobnosti a propojeni, nékteré designové

aktivity jsou nedilnou soucdsti vyzkumnych a vyvojovych projektii. « (Svirdkova, 2021, s. 5)

Definice designu podle Svirdkové: , Design je integraci funkcnich, distribucnich,

emocidlnich a socidlnich prozitkii zakaznika. “ (Svirakova, 2021, s. 13)



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 37

DESIGN

Obrazek 34 — Nova definice designu (zdroj: Algoritmus hodnoty designu, 2021)

Nize popisuji designové obchody s plakaty, které mne inspirovaly v praktické ¢asti mé prace
pii vytvareni internetového obchodu s autorskymi plakaty jejichz soucasti je rozsifena

realita.

6.1 PosterLad

PosterLad je umélecky projekt ceského designéra Vratislava Pecky, ktery se narodil v Praze
a momentalné Zije v Amsterdamu. Hlavnimi rysy jeho tvorby plakati jsou jednoduché tvary
a zafivé barvy. Inspiruje se Skolou Bauhaus a vzpominkami na 90. 1éta. Cilem plakatd
PosterLad neni vyjadifovat mySlenky a ptedavat zpravy, ale pfedevSim vizualn€ zaujmout.
Projekt PosterLad vytvoftil v roce 2016, protoZe chtél vytvaret vlastni autorska dila a oprostit
se od komer¢nich zakdzek. Béhem né¢kolika let se stal Posterlad populdrnim pfedev§im na
socialnich siti a ziskal naptiklad Cenu némeckého designu za rok 2020. Myslenkou tohoto
projektu je zacit vnimat plakaty jako uméni. Na svém webu prodava nékolik desitek digitalné
vytiSténych plakati ve dvou formatech a v muzejni kvalité tisku. Instagram tohoto projektu
sleduje 125 000 lidi a pokud si n€kdo zakoupi od Vratislava plakat, tak ho obvykle sdili na
Instagramu a tim mu narlsta sledovanost, protoZe to vidi dal$i uzivatelé socidlnich siti.
Tento rok zacal PosterLad prodavat taky plakaty v digitalni, animované podobé¢

na SuperRare.co, kde se plati za digitalni dila kryptoménou. (Pecka, 2021)
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Obrazek 35 — PosterLad (zdroj: Posterlad, 2021)

6.2 Sito-posters

Sito je projekt sitotiskové dilny z Brna, kterou vede sitotiskat Michael Kremlacek. Projekt
s plakaty zalozil v roce 2020, ktery nese ideu prodavat autorské plakaty od lokalnich umélct
v limitovanych poctech kust, které jsou vytiStény specidlnimi technikami sitotisku
s vlastnim podpisem autora a sériovym c¢islem. Pro tyto plakaty je v Brn¢ zfizena specialni
kamenna prodejna neboli design shop, kde tyto autorské plakaty mizeme vidét osobné.
Vsechny plakaty také mlizeme najit na webu, kde si miizeme ptecist informace o samotném
plakatu a autorovi. Projekt Sito timto konceptem podporuje lokalni designéry.

(Sito-posters, 2021)



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 59

Obrazek 36 — proces vyroby plakatu projektu Sito (Sito-posters, 2021)
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7 HLAVNI MYSLENKA PROJEKTU

Poprvé jsem se s rozsifenou realitou setkal na Instagramu, kde jsem pouzival rtizné filtry,
které dokazaly skrz fotoaparat zmeénit barvu prostiedi nebo ptidat né€jaky digitalni prvek na
muj oblicej. V tu chvili jsem si ani neuvédomil, Ze se jednd o augmentovanou realitu, vnimal
jsem to jako soucast aplikace a takovou pfidanou hodnotu, kterd mé obcas zabavila. Béhem
studia na Fakult¢ multimedialnich komunikaci Univerzity Tomase Bati jsem m¢l moznost
navstivit spolu s Ateliérem Grafického designu vystavy ve Vidni, a to konkrétné v MAKu,
Muzeu aplikovaného uméni. Vystava, kterd zde probihala v roce 2018 nesla nazev 100 Best
Posters 17. Byly zde vystaveny velkoformatové plakaty a ¢ast z nich se animovala skrz
aplikaci rozsifené reality Artivive. Aplikaci jsem si na misté ihned stdhnul do mobilu a dival
se na grafické elementy plakati, které se po namifeni rozhybaly, vypravély mi néjaky ptibch
nebo fungovaly jako kratkd opakujici se sekvence pohybu s doprovodem zvuku. Byl jsem
z toho uneseny a zacal jsem premyslet, jak by se tato technologie dala vyuzit v komeréni
sféte. JelikoZ jsem v tu chvili pracoval v reklamni agentufe a tiskarné a zrovna se bliZily
Vénoce, tak jsem navrhl PFko, které¢ jsem poté rozpohyboval a pouzil na to aplikaci roz§ifené
reality. Klienti, ktefi pfani obdrzeli nam posilali zpétné vazby. O rok pozdéji jsem zacal
studovat magisterské studium Ateliéru Arts management, kde jsem mél prilezitost se
ptihlésit ke stazi na Ateliér Digitalniho designu. Na této staZi jsem musel vypracovat jeden
projekt a shodou okolnosti se chystala vystava 30. vyroc¢i sametové revoluce na Fakulté
multimedidlnich komunikaci, kde byly vystaveny praveé plakaty studentti Ateliéru Graficky
design a Ateliéru Digitalni design, které mély jako ptfidanou hodnotu rozsifenou realitu skrz
aplikaci Artivive. PfiSla mi to jako skvéla piileZitost a do této vyzvy jsem se zapojil. Vytvofil
jsem sviyj prvni plakét s rozSifenou realitou, ktery svym vizualem pfipominal teletext a statni

vlajku viz obrazek nize.

" na @fmk.utb
.. " Zajdetesi!
‘" | - -.

MONOPOL
KSC?

K VANOCUIw
SVOBODUt

Obrazek 37 — plakat na vystave 30. let samet. revoluce (zdroj: archiv autora, 2018)
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Po této zkuSenosti z vystavy jsem se o plakaty s rozsifenou realitou zacal zajimat mnohem
vice. Zacal jsem sledovat umélce, ktefi experimentuji s AR a vyhledavat na internetu, jestli
takové plakaty nékdo prodava. Dopatral jsem se, Ze v zahrani¢i je hrstka umélcu, kteti
prodavaji své plakaty nebo obrazy fungujici s rozsifenou realitou, ale v Ceské republice
nikdo takovy nebyl. V tento moment vznikla idea vytvofit design shop, kde by se prodavaly
tyto plakaty na rozsifenou realitu. Nejdiive jsem chtél plakaty tvofit pouze se dvéma grafiky,
ale po diskuzich se svym okolim jsem zjistil, Ze povazuji za atraktivnéjsi, aby se na webu
prodavaly plakaty od riiznych umélct. Napad byl na svéte, ale jak pokracovat dal? Jako prvni
jsem mél v zaloze specificky nazev, ktery jsem jiz diiv chtél vyuzit pro jiny projekt, ktery
byl také vizualniho zaméteni. Nazev Nyanse je odvozen od slova nyance a nuance, tedy byt
nécim odlisny. Toto pojmenovani pro design shop s plakaty mi pfiSlo sympatické, protoze
plakaty maji pfidanou hodnotu v rozsifené realité a to znamen4, Ze jsou odlisné od béznych
plakatt. Projekt je zalozeny na spolupréci s nezavislymi, grafickymi designéry, vytvaiejici
autorské plakaty, které poté animuji a pievadim do rozsifené reality. Spoluprace
s grafickymi designéry se mi navazovala velmi dobfe, protoZe se celé studium pohybuji mezi
umélci a designéry z riznych ateliéru. Autofi statickych uméleckych plakati jsou ze Zlina,
Brna, Prahy a ze Slovenska. Koncept rozpohybovaného plakatu vzdy konzultuji s autorem,
aby byly ob¢ strany spokojené a plakat vyjadfoval to, co tim autor myslel. Obcas animaci
nechaji €isté¢ na me, abych tim vyjadfil to, jak vnimam jejich pohled ja. Vzhledem k tomu,
Ze jsem pracoval v tiskdrné a reklamni agentufe a momentalné pracuji na volné noze jako
graficky a motion designér s pfesahem do marketingové komunikace, tak jsem se rozhodl

projekt zrealizovat a cely proces popisi nize.

nyanse

Obrazek 38 — logo projektu (zdroj: archiv autora, 2021)
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Nejdiive jsem se snazil definovat projekt, abych mél jasno, jak k celému procesu
ptistupovat. Vytvoril jsem si definici projektu: Spole¢né s nezavislymi umélci a designéry
vytvatime plakaty v limitovanych poctech kust, kterym davame digitdlni podobu skrz
augmentovanou realitu. AR aplikace, autorsky podpis, muzejni kvalita tisku, to vSe vCetné
ruéné vyrobenych magnetickych 1ist z dubového dfeva. Nyanse znamend rozdil, ktery
charakterizuje pridanou hodnotu uméleckého plakéatu. Skrz umeéni, design a technologie
transformujeme své myslenky a propojujeme realitu s AR pro intenzivnéjsi zazitek z uméni.

Jsme nyanse, umélecka platforma ze Zlina.

Dale jsem zacal oslovovat grafické designéry, jestli by méli zdjem vytvotit pro tento projekt
plakat. Napsal jsem kolem deseti designériim a prekvapivé se to vSem zdalo jako atraktivni
napad a nikdo mou prosbu neodmitl. Plakaty mi postupné zacali posilat a ja jsem si je zacal
skladat v pocitaci vedle sebe a vnimal jsem, jak na m¢ pasobi jako celek. Hledal jsem v nich
néjakou spojitost a tou byla abstrakce. Pracovali bud’ s typografii, minimalistickymi tvary,
ilustraci nebo deformaci fotografie a objekt. Libilo se mi, ze vS§echny byly svym zplisobem

odli$né, ale zaroven vytvately sourodou kompozici.

Béhem procesu tvofeni plakati jsem experimentoval se zdvésnym systémem plakatu
a rozmyslel se, jestli vyuziji ram nebo néjaky druh list. Udélal jsem si velky prizkum,
otestoval jsem nékteré typy liSt a rozhodl jsem se vyrobit si své vlastni. Nasledovalo
rozhodnuti o materialu, na ktery by se mél plakat tisknout. Vyhledaval jsem si rizné tiskarny,
které maji zkuSenosti s uméleckymi tisky a dival se 1 na jiné materidly, neZ je papir.
Po konzultaci a testovani s grafickymi designéry, ktefi pro mne plakaty tvofili, jsme doSli
k zavéru, ze papir jako material je jedineCny a zachovava jakési vnimani autenti¢nosti
uméleckého dila. Produkt samoziejmé musi mit i svljj obal, a proto jsem se zabyval i tim,
v ¢em by mohl byt plakat, spole¢né se zavésnym systémem, zabalen, aby se pi1 dopraveé
neposkodil a zaroven vypadal dobfe. Klicovou vlastnosti obalu byla pro mne snadna

recyklovatelnost a pfipadné znovupouziti.

Pokladal jsem si otazku, jakou aplikaci pouzit k rozsifené realité plakati. Zkoumal jsem
primarné aplikace v zahrani¢i, kde jsem chtél zjistit, jestli existuje 1 néco jin¢ho, nez je
aplikace Artivive. Dokonce jsem si vytvoftil svou vlastni aplikaci na roz§ifenou realitu skrz

jednu platformu, kterou jsem poté testoval. Dlilezitymi faktory pro prondjem nebo vytvoreni
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aplikace byly finance, dostupnost pro chytré zatizeni od Apple a Android a hlavné rychlost

skenovani kli¢ového obrazu.

Abych se dozvédel, jestli je plakat s rozsifenou realitou na trhu vibec zadouct, tak jsem
praktikoval deset rozhovori s potencidlni cilovou skupinou. Testoval jsem, jak respondenti
reaguji na staticky a dynamicky plakéat, co pokladaji za dulezité ve sdéleni plakatu, jestli jim
zalezi, kdo umélecké dilo vytvofil, kde by si plakat vystavili nebo naptiklad, jak moc velkou
roli pro n¢ hraje zvuk, ktery je soucasti rozpohybované podoby plakatu. Vzhledem k poctu

respondentl jsem zjistil hypotézy, které se nasledné projevily na finalizaci projektu.

Na zéavér projektu jsem vytvofil online design shop, kde si navstévnik AR plakaty mize
zakoupit. Web obsahuje ukazky animaci plakati a video spot, ke kterému jsem si na zac¢atku
vytvotil moodboard, poté ho s pomoci natoc€il a nasledné¢ stiihal, ladil barvy a editoval tak,
aby byly vidét animace pifimo na plakatech. Proces celého projektu popisuji v dalSich

kapitolach, které doprovazi vlastni fotografie.
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8 TISK, PAPIR, ZAVESNY SYSTEM A OBAL

V prvni fad¢ jsem se pii1 vyrob¢ plakatu zaméfil na format. Béhem prizkumu design shopt
s plakaty se nejcasté€ji objevoval format 50 x 70 cm a 70 x 100 cm. Ur¢il jsem si tedy format
plakatu B1 — 70 x 100 cm, aby vynikl jako soucast interiéru. Zvolil jsem tento format také
proto, aby animace plakatu skrz rozsitenou realitu vynikla. Vyhodou 100 cm vysky plakatu
bylo, ze se krasn¢ vesel na Sitku role papiru, kterd méla 105 cm. Tudiz jsem vyuzil co nejvice

prostoru na roli a usetfil odpadovy material.

Stale jsem si kladl otazku, jaky druh papiru a tisku zvolit, aby se papir co nejmén¢ kroutil
a tisk mél co nejvice zativé barvy. Nejdiive jsem hledal na internetu a zjistil jsem, ze existuje
tisk na elektrostatickou folii, kterd drzi sama na stén¢, ale barvy nebyly moc vyrazné,
a hlavné to nebyl papir. V tento moment jsem si byl jisty, Ze materiadlem bude papir. Nechal
jsem si vytisknout plakat na fotopapir v tiskarn€ na Fakulté multimedialnich komunikaci.
Ptekvapilo mé, jak se papir stacel a kupodivu, kdyz na n¢j svitilo slunce, tak skoro nic neslo
vidét, protoze byl leskly. Zaroven jsem ale ocenioval jeho pevnost, ale stile to nebylo to
pravé. Po zjisténi vlastnostech papiru, ktery ma velky format jsem zavolal tiskati, ktery
tiskne pro designovou firmu TON z Bystfice pod Hostynem. Bylo mi vysvétleno, Ze papir
nebude nikdy rovny a stale bude mit tendenci se kroutit a zaroveinl zaleZi, jak je vytisknuty,
jestli po vlaknu papiru role nebo proti vldknu. S témito informacemi jsem opét navstivil pana
tiskafe na fakulté, se kterym jsem zkusil vytisknout plakéat na matny, tenky papir, ktery meél
190 gramaZz na metr ¢tvereCni. Pokus vySel, barvy byly zatfivé diky tiskové technologii
Giclée, ktera obsahuje aZ deset barev. Barevnost jsem testoval na autorském plakatu, ktery

obsahuje nejvice barev viz obrazek, ktery je zdmérné neupraven a vyfocen iPhonem 12.

Obrazek 39 — test barevnosti tisku (zdroj: archiv autora, 2021)
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Inkoust se do papiru krasné zapustil, protoZze mé takovou jemnou strukturu. Na dotek, ¢lovek
citi barvy a dodéava to plakatu jakysi pocit z ruéni prace. Diky této tiskové technologii jsou
barvy oznacovany pojmem muzejni kvalita tisku a vydrzi az sto let bez jakéhokoliv oSetieni
a nevyblednou ani na slunci. Po ur¢eni papiru a tiskové technologie jsem nechal vytisknout
pét plakati, které jsem testoval pii rozhovorech s potencialni cilovou skupinou. Jakmile jsem
plakaty povésil, tak jsem zjistil, ze ty, které jsou potisknuty barvou na celé plose, nemaji
tendenci se kroutit a jsou rovné. Naopak plakaty, které byly z ¢asti bilé, mély tendenci jemné
ohybat své okraje dovnitf. Zjistil jsem tedy, ze pokud jsou barvy zapusténé do plakatu po
celé plose, tak je plakat propnuty. Samoziejmé pokud by byl plakat tisknut technologii
sitotisku nebo risografem, tak by byl rovny téméf pokazdé, protoze se na papir netiskne
zrole. Zamérné jsem zvolil technologii Giclée, protoZe je to digitalni technologie, kterou
mohu tisknout od jednoho kusu, vytisknu téméf cokoliv a také hlavné z ekonomického
hlediska, protoze i kdyz sitotisk ma své kouzlo, tak se musi vyrabét pro kazdou barvu tvart
Sablona a je to nakladngjsi. V budoucnu ale nevylucuji, ze bych nékteré plakaty sitotiskem
netiskl, protoze si myslim, Ze takto umélecky mé vétsi hodnotu, a to diky barvam, struktury,

rucni prace a naptiklad fluorescentnim efektiim, kterych digitdlnim tiskem nedocilime.

Nezbytnou soucasti plakatu je zavésny systém, tedy ramecek nebo listy. V tomto jsem mél
na zacatku ihned jasno, protoze vyroba ramu je nakladna, ma velky rozmér a musel bych mu
ptizplisobovat obal a druh dopravce. Pokud bude chtit uzivatel misto list rdm na plakat, maze
si zakoupit pouze samotny plakét a nésledné si jej nechat na vlastni naklady zardmovat.
Ostatni prodejci uméleckych plakatti ramy moc nenabizeji, v podstaté zadny zavésny systém
a nechavaji toto feSeni celé na uzivateli. A to jsem shledal jako vyhodu a zacal s prizkumem
list plakati. Nejdiive jsem si zakoupil liSty na plakaty od IKEA, ale zde mi vadilo, Ze na
liStach byly kovové casti, které vizudlné narusovaly grafiku plakétu, ale mély na zavéSeni

krouzek se zoubky, ktery byl uvnitt liSty, coz jsem si poznacil jako technicky dobré feSeni.

Obrazek 40 — IKEA listy na plakat (zdroj: archiv autora, 2021)
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Déle jsem testoval magnetické dievéné listy, které mély k zavéSeni provazek. Pozitivni zde
bylo, ze se plakat diky silnym magnetim lehce sepnul a zaroveit ho neposkodil. Jediné,
co jsem povazoval za nevyhodu byl provazek na zavéseni, protoze kolem plakatu zabiral

hodné mista na sténé a také ho vizualné naruSoval.

Obrazek 41 — magnetické liSty HaM na plakat (zdroj: archiv autora, 2021)

Diky testovani dvou typtl zavésného systému list jsem se rozhodl tyto liSty zkombinovat.
Chtél jsem si liSty vyrobit sdm ve svém ateliéru a nejprve jsem zacal shanét vhodné dievéné
listy. Po nekolika navstévach kutilskych center a obchodl jsem v optimalni tloustce, vysce
a délce nasel 70 cm, smrkové listy, které byly skladem. Déle jsem zkoumal, jaké magnety
jsou vhodné na zachyceni, tak velkého plakatu a otestoval jsem nékolik typi, az jsem vybral
silné magnety, které unesou hmotnost az 1,2 Kg. Dale jsem zvolil vhodné lepidlo, které
magnety udrZi piipevnéné ke dievu. Nezbytnou soucasti dfevénych 1ist bylo vyhledat kovani
pro zavéSenti list a plakatu. Tato ¢ast byla mirn€ obtiznd, protoZze jsem nevédél, jak spravné
zubaté kolecko nazvat, abych ho vyhledal na internetu. Byl jsem se poradit v né€kolika
prodejnach, ale vSude bylo konstatovano, ze si tuto soucastku, respektive kovani, nejspise

Ikea vyrabi sama. V poslednich nadgjich jsem se piidal na Facebook skupinu Kutilové
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a napsal tam dotaz. Netrvalo to ani den a mél jsem odpovéd s odkazem na vyrobek
v komentari. Timto vyroba mohla zacit, kazdy plakat se skladal ze ¢tyt dievénych list a do
kazdé jsem musel vyvrtat dvé dirky na magnety. Nésledné jsem provrtal horni vnitini listu
skrz na skrz o priméru 1 cm pro zubaté kole€ko neboli kovani. Prvni prototyp dievénych
list byl na svété a nasledovalo testovani zavéseného plakatu na sténé. Zatloukl jsem do stény
skobu, které¢ méla tvar pismene L, protoze kdyz jsem zavésil liSty s plakatem, tak jsem

potieboval, aby vnitini vrchni liSta byla pfilnuta celou plochou ke stén¢.

Obrazek 42 — proces vyroby dievénych list (zdroj: archiv autora, 2021)

Dievéné listy byly pouze v pfirodni barvé a pfiSlo mi zajimavé, Ze by liSty mohly mit dalsi
barvy. Zvolil jsem tedy jako doplitkové barvy bilou a Cernou, protoze se vétSinou tyto
3 druhy hodi nejvice k plakatim a také do interiéru. Vyrobil jsem dals$i prototypy dievénych
list a zaCal experimentovat s barvou urcenou pro vSechny materialy, a to konkrétné s cernou.

Této barvy stacily pouze dva natéry a liSta byla cela ¢ernd, ale chybé&la mi viditelna kresba
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dfeva. Proto jsem si pofidil dalsi ¢ernou barvu na dfevo, liSty vyzadovaly az pét vrstev
natéru, ale poté uzivatel poznal, ze jsou dfevéné, protoze struktura dieva zlstala zachovana.
Tento stejny experiment jsem provedl i s bilou barvu, ktera méla podobné saci vlastnosti
jako ¢erna barva. Dale jsem vyzkousel jesté¢ barvy ve spreji, které hezky kryly, ale jeden

sprej vystacil pouze na Ctyfi liSty, coz bylo dost neekonomické.

Obrazek 43 — natirani dfevénych 1iSt (zdroj: archiv autora, 2021)

V tuto chvili jsem mél prototyp list a otestovany barvy, koncept byl tedy funkéni. Nebyl
vSak dokonaly, protoZe ru¢ni vrtani dér a také brouseni mélo stale své nedostatky. Nanestésti
se tyto dfeveéné liSty prestaly vSude prodévat a byl jsem donucen najit n€koho, kdo by byl
schopen mi je vyrobit na miru. Rozhodl jsem se, Ze oslovim mého kamarada, ktery vyrabi
rucné ze dieva varhany a ma ptimo své stroje a dilnu v Praze. Popsal jsem mu prototypy a
vytvofil jednoduchy vykres a ndsledné o tyden pozdéji mi od néj pfisly listy pro zhotoveni

deseti plakatt. Listy z dubového dfeva jsem otestoval a byly krasn¢ funkéni.
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Obrazek 44 — vyroba dievénych list v diln€ (zdroj: archiv autora, 2021)

Dale jsem nasSel pro liSty dalsi vyuziti a to takové, ze schovavaji informace o plakatu jako je
napftiklad autortiv podpis, ndzev plakatu, které nalezneme v paticce. Plakaty s Posterlad maji
informace ptimo v plakatu, kde dle mého ndzoru narusuji vizualni dojem, a tak jsem rad, ze

tyto dieveéné listy nasly dvoji vyuziti.

Obrazek 45 — finalni dfevéné listy a paticka plakatu (zdroj: archiv autora, 2021)
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Obalovy material plakatu musi byt pevny a mit na délku o par centimetra vice, abychom
mohli dat dospod a nahoru néjakou vypln kviili hranam plakétu. Vybiral jsem ze dvou variant
obalu, a to tubusu a hranaté podéIné krabice. Rozhodn¢ sympati¢téjsi mi piisel tubus, protoze
se Iépe nese v ruce, plakat je v ném vice natésno a nema tendenci se rozmotavat. Jelikoz byl
tubus vice pevnéjsi a z recyklovatelného materidlu, tak jsem se rozhodl pro tento obal. Plakat
motam tiskem dovniti proti sméru navinu papiru, aby se po rozbaleni tolik netocil. Dale

plakat balim do ¢erného, saténového papiru, ktery mu dava punc exkluzivity.

Obrazek 46 — obalovy materidl k plakatu (zdroj: archiv autora, 2021)



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 72

9 TESTOVANI APLIKACIi AUGMENTOVANE REALITY

Predtim nez jsem zahdjil prizkum AR aplikacich, tak jsem mél zkuSenosti pouze
s platformou Artivive, se kterou jsem vytvofil jeden plakat s rozsifenou realitou na vystavu
30. let sametové revoluce, Fakulty multimedidlnich komunikaci. Pivodnim planem bylo
pouzivat aplikaci Artivive, protoze funguje spolehlive, ale odradila mé cena za komer¢ni
pouziti. Tak jsem zacal hledat dalsi aplikace a narazil na UniteAR a EyeJack, které maji ve
svém popisu, Ze se zamétuji také na umeni v rozsifené realité. Kritéria, které jsem od AR
aplikacich pfedem vyzadoval byla rychlost skenovani kli¢ovych obrazl, dostupnost pro

vSechny chytré zatizeni, uzivatelsky pfivétiva a za pfijatelnou cenu.

9.1 Artivive

Artivive neni pouze aplikace, ale platforma, ktera se specializuje pouze na uméni v rozsifené
realité, kterd potfdda vystavy a spolupracuje s umélci. Pouzivani Artivive je opravdu
uzivatelsky jednoduché, stdhnete aplikaci, oteviete ji a ihned muizete skenovat. Nacitani
rozsifené realité trva pouze 1-2 s. i na starSim zafizeni a rozpohybovana grafika se pohybuje
plynule. Artivive ma webovy designérky software ve kterém staci nahrat klicovy snimek
podle které¢ho by se méla spustil rozsifend realita a poté animaci. V tomto softwaru lze
pracovat i s 3D objekty nebo vrstvit 2D objekty na sebe s jakym chceme odstupem. Nahrana
rozSifena realité se aktivuje béhem par minut a pak uz funguje skrz AR aplikaci. Kazdy
plakat mi fungoval na Artivive bez problému, akorat jeden s jednoduchymi tvary se necht¢l
podle kterych ho pozna. Vyfesil jsem to tak, Ze jsem povéSeny plakat vyfotil s dievénymi
liStami, pfimo na stén¢, tim padem kliCovy obrazek byl slozitéj$i a razem rozSitena realita
fungovala. UzZite¢né je takeé, Ze po ptihlaSeni na uicet Artivive zjistime, kolikrat byl shlédnuty

kazdy plakat a miiZeme si z toho teoreticky odvodit plakat, ktery bavi uZivatele nejvice.

K tomu, abych autorské plakaty s rozsifenou realitou mohl prodéavat, tak jsem potieboval
placeny ucet. Zahgjil jsem tedy komunikaci s Artivive. Mym pozadavkem bylo, Ze
roz§ifenou realitu tvofim pro rizné plakaty autort, které bych chtél poté prodavat na svém
design shopu pod jednou znackou. Nejdiive mi poslali odkaz na jejich cenik, ktery neni ale
tolik prehledny a nebyl jsem si jisty, jestli mi bude stacit relativné finanéné dostupny tcet

umélce a uZiti rozSifené reality ke komerénim ucelim. Posléze jsem se na Artivive obratil
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znova, ze nevim, jaky ucet je pro mne vhodny. Napsali mi, ze mi daji slevu, ale nevnimaji
mé jako jednoho umeélce, nybrz jako znacku. O par dni pozdé&ji mi pfiSel e-mail s cenou néco
pies tisic korun mésicné za jeden plakat. Coz bylo pro mé nepiijatelné, protoze pfi
rozmanitych poctech plakati v limitovanych edicich by to mohlo byt mési¢né nékolik
desitek tisic korun. Rozhodl jsem se, Ze za¢nu hledat dal$i AR aplikace, které funguji stejné

dobte jako Artivive, ale jsou dostupnéjsi.

ARTIVIVE D O (e
EDIT PROJECT Rudolt Vychovaly HOME v ARTWORK MO %)

Obrézek 47 — edit project Artivive (zdroj: Artivive, 2021)

9.2 UniteAR

Nasledné jsem objevil platformu s ndzvem UniteAR, ktera nabizela, Ze si uzivatel mtze
vytvofit vlastni AR aplikaci se svym logem, coZ jsem jesté nikde nevidél a zajimalo mé, jak
to funguje. Thned jsem jim napsal zpravu do online chatu na jejich webové strance s dotazem,
jestli je aplikace vhodné pro uméni v rozsitené realité. Odpovéd’ zn€la ano je, nasi aplikaci
si mliZete vyzkousSet a stahnout si ji do svého chytrého zatizeni. ZaloZil jsem si bezplatny
ucet, kde jsem si v podobném prostiedi jako v Artivive nahral plakat, aby fungoval skrz
rozSitenou realitu. Jejich aplikaci, kterd se nazyva ptimo UniteAR jsem si stahl a zkousel
jesté na svém tehdy star§im iPhone SE, jak aplikace funguje. BohuZel mi na mém zatizeni
aplikace fungovala dost omezen¢ a animace plakatu nebyla plynuld. Pjcil jsem si tedy novy
iPhone 12 mini a namifil na grafiku, kterou jsem mél otevienou na svém pocitaci, protoze
jsem plakat jeSté nemél vytisknuty. Skrz novéjsi telefon se plakdt pohyboval plynule

a nacital celkem rychle, mél jsem radost, Ze jsem zfejmeé narazil na sympatickou platformu
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roz§itené reality. Vzapéti na to jsem si pofidil iPhone 12, abych aplikaci mohl testovat.
Zaméstnanci UniteAR byli velmi ochotni, odpovidali hned a v podstaté jsme byli na pfijmu
skoro cely den. Na jejich webu se mi zdal pfijatelny jejich bali¢ek, kde si uzivatel mohl
vytvorit vlastni ARaplikaci az s 50 plakaty, které by fungovaly skrz rozsifenou realitu.
Omezeni bylo akorat v po¢tu zhlédnuti, které bylo cca 6 000 za mésic. Ze zacatku projektu
by tato aplikace urcité stacila a pokud by se plakati prodéavalo vice, tak by se aplikace dala
obnovit a pocet zhlédnuti a plakati by se dal navysit. VSe se zdalo na prvni pohled

jednoduché a myslel jsem si, Ze aplikace bude za den hotova.

Predplatil jsem si UniteAR za mési¢ni poplatek cca 1 500 K¢ a zacal v jejich editoru
ptizplisobovat design aplikace projektu. K navrhovani aplikace méli uzivatelsky ptivétivé
tutorialy, které mi v mnoha krocich pomohly. Jakmile jsem mél vytvofeny design a textovy
obsah aplikace, tak jsem se obratil na sluzbu UniteAR s tim, ze mam aplikaci zpracovanou
a kdy zacne fungovat. Vysvétlili mi, Ze nejprve si musim zafidit vyvojaisky ucet na Apple
Developer. Developer, tuto informaci nikde predtim neuvedl. Domnival jsem se, Ze je to
posledni krok, tak jsem se rychle zaregistroval na Apple Developer, kde jsem zjistil, Ze ro¢ni
poplatek za tento ucet jsou skoro 3 000 K¢. Poplatek jsem zaplatil, dale jsem musel
naskenovat ob&ansky prikaz a jelikoz nejsem z USA, ale z Ceské republiky, ekal jsem
tyden, nez mi tento ucet zprovozni. UniteAR jsem oznamil, Ze vyvojaifsky ucet je

zprovoznény a miZou nahrat aplikaci.

K nahrani aplikace potfebovali mnoho mych udajti z vyvojarského uctu a také mi posilali
dal$i navody, jak propojit vyvojarsky ucet s AR aplikaci. Tyto kroky trvaly tf1 dny, jakmile
se to povedlo, tak jsem si stahl aplikaci TestFlight od Apple, kde jsem aplikaci UniteAR
testoval se svym novym chytrym zafizenim. Plakaty jsem v té dobé mél jiz vytisknuté
a zkousSel jsem rozSifenou realitu pfimo na nich. Namifil jsem 1Phone na plakat a zacal
skenovat grafiku, trvalo to asi 20 s. nez se animace nacetla. Pokud jsem Sel tpln¢ k plakatu,

aby pouze on byl v zdbéru fotoaparatu, tak to bylo rychlejsi.

Zjistil jsem, Ze pokud skenuji skrz tuto aplikaci, tak kolem klicového obrazu na zédkladg,
kterého by se méla spustit animace nemuze byt zadny rusivy prvek, protoze aplikace skenuje
vSechno, co vidi a nezaméfi se pfimo na klicovy obraz, ktery je uloZzeny v knihovné AR
editovaciho uctu. Déle aplikace obtizn¢ skenovala abstraktni tvary, kde jeji software pftilis

dlouho hledal klicové body, podle kterych by mohl animaci plakéatu nacist. Jakmile AR
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aplikace plakat naskenovala, tak animace byla ¢asto posunuta mimo plakat a pokud jsem
nebyl ¢eln€ naproti plakatu s chytrym zatizenim v ruce, tak se stavalo, Ze roz§ifena realita
prestala fungovat. Tyto technické nedokonalosti mé znepokojily a napsal jsem UniteAR
e-mail, zdali by s tim néco neslo ud¢lat a jako ptiklad jsem jim posilal AR aplikaci Artivive
s komentaiem, ze by bylo dobré¢, pokud by aplikace skenovala takovou rychlosti a z riznych
uhlt. Dokonce jsem UniteAR posilal klicové snimky abstraktnich plakat a animace, které
testovali piimo v jejich vyvojarském centru. Po par dnech napsali, Ze to takto bude fungovat
vzdy a mam zménit plakaty na jednodussi, ale u autorskych plakati takto postupovat nelze
a odpovédél jsem, ze bohuzel AR aplikaci budu muset zrusit. Samoziejme, ze nebyli moc
nadSeni, protoze nam to dohromady dalo nékolik tydni prace v kratkych intervalech

a napsali jsme si desitky zprav.

Predplatné AR aplikace jsem zrusil a hledal jsem dal$i vhodné aplikace nebo platformy.
Dalsi mésic mi z uctu nadale byly strhavany penize za jejich sluzbu. Musel jsem je nékolikrat
upozornit na to, aby mi ucet zrusili a vratili platby. Nakonec se tak stalo a zlistalo mi pouze

ro¢ni predplatné vyvojarského uctu Apple Developer.

buy AR art

about nyanse

follow us

Obrazek 48 — prototyp aplikace projektu (archiv autora, 2021)
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9.3 EyeJack

EyeJack AR platforma je specidlni v tom, Ze nabizi svoji AR aplikaci podobn¢ jako Artivive
a pak také mozZnost zobrazovat rozsifenou realitu pomoci webového prohlizece. Funguje to
tak, ze staci kliknout na webovy link a otevie se vam v prohlizeci chytrého zatizeni webova
stranka s fotoaparatem a ihned muzete skenovat plakat. Ma to vyhodu v tom, ze uzivatel
nemusi stahovat Zadnou aplikaci a jednoduse otevie AR zobrazeni. Vyzkousel jsem zdarma
AR aplikaci EyelJack, kterd skenovala pomérné rychle a nemusel jsem stat ¢elné k plakatu.
Jelikoz jsem po zkusSenostech s UniteAR pracoval s mysSlenkou vytvorit si vlastni aplikaci,
tak jsem se EyeJack dotdzal, zdali jde vytvofit AR aplikace s vlastni grafikou, kterd by
fungovala pouze skrz prohliZze¢. Obdrzel jsem e-mail, Ze to neni zadny problém, ale musim
si zaplatit EyeJack za mési¢ni poplatek 2 500 K¢&, dale vytvorit dalsi Gi¢et na licencované
strance k aplikaci za 25 000 K¢ a posléze zaplatit 50 000 K¢ za propojeni uctl, aby AR
aplikace skrz prohlize¢ fungovala. Pokud by to byla jednordazova polozka, tak by se nad touto
variantou dalo uvazovat, ale zaplatit par desitek tisic a poté platit mési¢ni poplatek bylo pro
mé nepiijatelné. SluZzba EyeJack byla velmi komunikativni, ochotna a editorské prostredi

pro rozsitenou realitu méli velmi podobné jako Artivive.

Obrazek 49 — web AR EyeJack (zdroj: Eyelack, 2021)
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9.4 Shrnuti otestovanych AR aplikaci

Zjistil jsem, ze vlastni aplikaci pro rozsifenou realitu si lze vytvofit také bez kodovani,
platforma Artivive nejlépe obstala v testovani a ze existuje rozsifena realita skrz webovy
prohlizec. Kritérii pro aplikaci na rozsifenou realitu jsem méli n¢kolik, jak jsme jiz nastinil
vyse. Primarni pro mne byla rychlost skenovéni, pokryti animace celého plakatu a dale
moznost pozorovat animaci v rozsifené realit¢ 1 z thlu. V tomto testu obstadlo Artivive
a EyeJack, bohuzel u UniteAR byla rychlost skenovani nizka. AR spiSe nepodporuje starsi
chytré zafizeni a nacitani skenovani bylo nékdy i 10x del$i nez u ostatnich aplikaci. VSechny
tii aplikace byly pro mobilni zafizeni Apple a Android. Co se tyc€e ceny, tak komercné pro
znacku pro mé nebyla pfijatelnd zadnd, ale pokud by sdm umélec chtél prodavat sva
umélecka dila s rozsifenou realitou, tak mohu doporucit Artivive a EyeJack, které maji
mesi¢ni predplatné v fadech stovkach korun ceskych. Pro vyuziti v praktické casti
diplomové prace jsem se vratil k prvni aplikaci a pracoval jsem na interaktivnich plakatech
s platformou Artivive k prozatimnimu nekomerénimu vyuziti. Vzhledem k rozsdhlému
prizkumu aplikaci pro rozsifenou realitu jsem si uvédomil, Ze pro znacku je dulezité, aby
m¢éla pfimo svou vlastni AR aplikaci se svou grafikou, texty apod. Na zavér jsem se zaméfil
na téma, jak vytvoftit vlastni AR aplikaci a zjistil jsem, Ze Apple nabizi bezplatny software
ARKit a Android ARCore, kde si uZivatel mlZe vytvofit vlastni rozSifenou realitu

vvvvvv

diplomové prace.
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10 NAMETY A MOTION DESIGN VYBRANYCH PLAKATU

Koncept projektu zahrnuje spolupraci s vybranymi grafickymi designéry, které jsem oslovil,
aby mi vytvorili autorské plakaty specialné pro tento projekt. Oslovenym designértim jsem
vysvétlil myslenku projektu a vSichni souhlasili, ze bud’ recykluji svou dosavadni tvorbu
a zaSlou mi plakat ve formatu Bl nebo vytvoii novy umélecky plakat. Dopiedu jsem
piiblizn¢ veédél, jakou tvorbu od autorit mohu ocekavat, a proto jsem jim nedaval zadna
omezeni, jak by mél plakat vypadat. Autofi byli vybrani podle jejich stylu, ktery byl
pfevazné abstrakce, prace s typografii nebo minimalismus. Chtél jsem docilit toho, aby
umeélecké plakaty mohly viset vedle sebe, aby byly odlisné, ale neptisobily tak, Ze se k sob¢
vibec vizudlné¢ nehodi. Plakaty se budou vyrdbét v limitované sérii pocti kusi
a kazdy plakat bude mit podpis autora. Jakmile jsem plakaty obdrzel ve statické online

podobg, tak jsem s autory zacal diskutovat o tom, jak by mohla vypadat animace.

Autofi plakatd mi dali divéru a domluvili jsme se tak, Ze plakat pfevedu do dynamické
podoby tak, jak to vnimdm ja a potom jim poSlu ukazku, aby schvalili, jestli je to za né
v poradku. U motion designu plakati jsem experimentoval se zvukem, prostorem,
kontrastem barev, videi a typografii. Po zaslani dynamickych plakatt autoriim jsme doladili
detaily a plakaty v rozSifené realité¢ byly na svété. Celkem jsem oslovil osm vybranych
grafickych designérti. Nize popisuji pét autorskych plakati, které jsem prevedl do rozsirené
reality a vyuzil je k rozhovoriim s potencialni cilovou skupinou v kapitole 11. Oslovenymi
grafickymi designéry ze Zlina, Brna, Prahy a Slovenska byli: Katarina Kyselicova, Michaela
Hradnanska, Maxim Cép, Silvie Jakubkova, Jakub Poléach, Kristyna Londinova, Zuzana
Cermakova a Rudolf Vychovaly. Dalsi autorské plakaty jsou ke zhlédnuti na webu:

www.nyanse.store.
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Obrazek 50 — dynamicka podoba vybranych plakati (archiv autora, 2021)

10.1 Plakat Auteur Low Effort Hauntology

Autorem plakatu je Jakub Polach, ktery studuje graficky design na magisterském studiu
na FaVU VUT v Brné. Jakub pracuje hodné s teorii, koncepci a €asto také na vizudlech pro
vystavy v galeriich. Plakat Auteur Low Effort Hauntology autor popisuje myslenkou:
., Graficky design jako rybareni. Plakat jako poradna Stika. Tohle prirovnani asi nejlip
charakterizuje pristup k posunovani pismenek, renderovani objektii a jejich nekonecnému
vrstevni a filtrovani ve Photoshopu. I presto, Ze tento plakat vznikl na akademické pude,
nemd za cil vytvaret z komponovani obrdzki svébytnou aktivitu, kterou v poslednich
desetiletich povysilo univerzitni vzdélavani v podruci pracovniho trhu na néco, za co lidi
dostavaji akademické tituly. Symboly na plakatu vitbec nic neznamenaji. Jsou to reklamni
emblémy, jimiz taguju vystup Skolni galerie. Manifestovani toho, Ze plakat nic neznamend
pro mé, nemusi nutné vest k tomu, Ze nic neznamena pro kurdtory galerie nebo samotné
umélce. Kdyz odmitam mluvit o symbolickém vyznamu jednotlivych tecek, snazim se tim
naznacit, ze plakat nema obsah, ale plakat vede k obsahu — ten v tomhle pripadé nehledejte
v nasvicenych teckach, ale v Galerii 209 v Brné na Udolni 53.

(O plakatu Auteur L. E. H., autor Jakub Polach, zdroj: archiv autora, 2021)
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Obrazek 51 — plakat Aeteur L. E. H., autor Jakub Polach (zdroj: archiv autora, 2021)

Jako formu dynamické podoby plakatu jsem zvolil kontrast barev a proménlivou dynamiku
animace. Barevné spektrum jsem prolinal zelenou, ¢ernou, riZovou a oranzovou. Déle jsem
rozpohyboval celek plakatu, ktery pulsoval do rytmu zvukové stopy. Jako hlavni prvky, které
tvotily pohyb animace jsem si ur¢il dva ¢tverce vpravo, které nesly strukturu plakatu.
Tyto objekty misty z plakatu mizely a ménily rychlost pohybu. Nedilnou soucast plakatu
tvofil zvuk, na ktery byla napasovand celd animace. Misty dynamické zpracovani
plakatu pfipomina video-mappingovou projekci, kterd by se mohla odehravat na pozadi

za interpretem pfi zivém vystoupeni.
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/
Obrézek 52 — motion design plakatu Aeteur L. E. H. (Zdroj: archiv autora)

10.2 Plakat Nature wants us gone

Nature wants us gone, plakat, ktery navrhnul autor Rudolf Vychovaly, absolvent Ateliéru
Graficky design, FMK, UTB ve Zliné€. Rudolf se ve své tvorbé soustiedi na ilustraci, praci
s typografii a abstraktni tvorbu. Autor chtél nejdiive pracovat s fotografii plakatu, ale poté
své myslenky piehodnotil a vytvofil typograficky plakat, ktery zanechava vzkaz. Autorovo
popisuje koncept plakatu nasledovné: ,, Priroda se nds chce zbavit. Spisovatel Douglas
Coupland v této veté shrnul pocit lidi, kteri jsou si védomi stavu, v kterém se nase planeta
nachdzi. Zmena klimatu zasahne vsechno a pretvori kazdy aspekt lidského Zivota. Bez
radikalni zmény na vsech urovnich fungovani spolecnosti predstavy Zivota v budoucnosti
vyvolava zvlastni uzkost. Neni vsak mozné odhadnout, co presné se stane, takze na takovy
pocit neni nikdo pripraveny. (O plakatu Nature wants us g., autor Rudolf Vychovaly,

zdroj: archiv autora, 2021)
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Obrazek 53 — plakat Nature w. us g, autor R. Vychovaly (zdroj: archiv autora, 2021)

Rudolf typografickym plakatem a jasnym sdélenim, Ze pfiroda nas tady nechce, protoZe si ji
nevazime a doplitujici vétou — nebo je to naopak, sdéluje urcitou myslenku, kterou vnimame
na prvni pohled. Do plakatu ptidal graficky element zvadlé kvétiny jako symbol narusené
pfirody lidstvem. Diky tomuto jasnému vzkazu jsem védé¢l, ze v animaci chei pracovat
s ptirodnimi elementy, ale v podob¢ katastrofy. Vyhledal jsem si v bance videa jako je lesni
pozar, tani ledovce, praskani suché pudy a zaplavy. VSechny tyto videa méla autenticky
zvuk, ktery jsem v animaci plakatu zanechal. Tyto pfirodni zivly jsem vlozil jako masky
do tadkui textd a postupné jsem je zacal odhalovat. Zvuky pfirodnich katastrof se postupné
prekryvaly az do doby, kdy se pies cely text objevila zemekoule, ktery byla vtahnuta piimo
do plakatu. Po celou dobu animace se rizné deformovala a ohybala zvadla kvétina. Motion
design plakatu byl odlisny tim, Ze jsem zde pracoval s videem a autentickym zvukem

pfirody.
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Obrazek 54 — motion design plakatu Nature w. us g. (Zdroj: archiv autora, 2021)

10.3 Plakat Vacuum

Plakat s nazvem Vucuum vytvorila grafickd designérka Katarina Kyselicova, kterd je
absolventkou Ateliéru Graficky design na FMK UTB ve Zling. Katarina se primarn¢ vénuje
préci s typografii, kterou kombinuje s jednoduchymi tvary a ndvrhiim designu knih. Katariné
jsem nechal volnou ruku a vytvofila pro tento projekt celkem tfi plakaty s minimalistickym
nadechem a kombinaci dvou az tfi barev. Tento plakat vystihuje myslenku: ,, Akce x reakce.
Volna abstraktni forma jako odkaz autorky na dlouhodobou, rozpinajici se pandemickou
situaci. Plakat poukazuje na aktudlni socialni izolaci a spolecensky odstup. “

(O plakatu Vacuum, autor Katarina Kyselicova, zdroj: archiv autora, 2021)
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Obrazek 55 — plakat Vacuum, autor Katarina Kyselicova (zdroj: archiv autora, 2021)

Vzhledem k tomu, Ze plakat je kompozi¢n¢ z jednoduchych tvard, rozhodl jsem se grafické
elementy riizn€ tvarovat, piesouvat a vrstvit. Na zac¢atku tvorby jsem si dal zadani, ze bych
z animace chtél vytvofit abstraktni pfib&h. V prvni €asti sklouzne vrchni oranzovy prvek
dolt, po bilém kruhu a za nim se vyda ¢erné kolecko, které se presune do bilého kolecka.
Razem animace zméni charakter, protoze ¢erné, pohybujici se kolecko v bilém, vypada jako
oko, kter¢ hledd oranzovy tvar. Po rozhlédnuti oka na néj spadnou tii oranzové objekty, které
mu pokazdé zméni barvu a tvar. Po probéhnuti oranzovych tvarli se je opét pomyslné oko
vydava hledat do vrchni poloviny, ale s nim 1 oranzové koleCko vpravo dole. Jakmile se
zktizi a narazi na sebe, tak se vrati do své pivodni pozice a zacnou se, ve stfedu plakatu
prolinat a vrstvit. Nasledn& se opé&t vrati v§e do pivodniho stavu statického plakatu. Tato
animace trva 15 s. a pfedstavuje jakysi abstraktni d¢j, ktery je doprovozeny futuristickym

zvukem.
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Obrazek 56 — motion design plakatu Vacuum (Zdroj: archiv autora, 2021)

10.4 Plakat Elements

Autorem plakatu Elements je Maxim Cap, ktery momentalné studuje posledni ro¢nik na
Ateliéru Graficky design, FMK, UTB ve Zling. Max ve tvorbé celkové hodné experimentuje,
duplikuje tvary, pismo, vyuzivd hodné vyrazné barvy a tento plakat recykloval z navrhu,
ktery tvotil pro modni kolekci, kde se motiv vyuzival jako celo potisk latky. Popis plakatu
zni: ,, Inspirovano vodou, ohném, zemi a vzduchem. Tyto elementy jsou vyjadieny
v abstraktni podobé, které maji kontrast k jakémukoliv prostredi. Plakadt experimentuje
s kycem a nadbytkem prvku. Vztah minimalistického prostiedi a plakatu se miize vzajemnée

podporovat a soucasné vznika mezi nimi napéti.

(O plakatu Elements, autor Maxim Cap, zdroj: archiv autora, 2021)
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7

Obrazek 57 — plakat Elements, autor Maxim Cép, zdroj: archiv autora, 2021)

Pfi pohledu na plakét ziskdvam dojem, Ze pfirodni elementy v pohybu uz jsou. Nevymyslel
jsem tedy nic, co by divéaka piekvapilo, ale snazil jsem se kazdy prvek rozpohybovat. Zacal
jsem stalym vykreslovanim bilé linky, poté jsem vytvoril plapolajici ohen, ktery jsem
nahradil ohen staticky a rozpohyboval pefi skamennymi utrzky. Celou kompozici
jsem animoval, tak aby vznikala stale se opakujici sekvence pohybu s doprovodem

zvukové stopy.
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Obrazek 58 — motion design plakatu Elements (Zdroj: archiv autora, 2021)
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10.5 Plakat Nasa doba

Nasa doba, plakat, ktery navrhnula grafickd designérka Kristyna Londinova. Studentka
doktorandského studia na Ateliéru Graficky design, FMK, UTB ve Zliné, zkombinovala
abstraktni tvary se sd€lenim: ,, Nasa doba je rovnako Sialena ako tie minulé, a mozno aj
buducé.” Kristyna se ve své autorské tvorbé zabyva kritickym designem a nejcasteji
se vénuje navrhl vizualni, grafické komunikace pro galerie a vystavy. ,, Autorsky plakat
grafickym zpusobem reflektuje dnesni spolecnost a poukazuje na chaotickou pritomnost
ve spolecnosti, kterad se zas tak nelisi od lidské minulosti ani budoucnosti.

(O plakatu Nasa doba, autor Kristyna Londinova, zdroj: archiv autora, 2021)

Obrazek 59 — plakat Nasa doba, autor K. Londinova (zdroj: archiv autora, 2021)

U tohoto autorského plakatu jsem se rozhodl experimentovat hlavné se zvukem. Vyhledal
jsem si aplikaci na zménu hlasu a namluvil text, ktery obsahuje plakat. Animaci jsem chtél
vyjadfit chaos, tajemnost a destrukci. V prvni moment dynamického obsahu se vypiSe text
na plakatu s doprovodem temného, mluveného hlasu a najednou pasaz vyvrcholi a vSechny
pismena se roztfisti do prostoru mimo plakat. Nasleduje zrychleni animace a rozpohybovani
abstraktnich tvari, které doprovazi rychly zvuk. Po 20 s. animace skonci tim, ze se vrati Cas
apismena z destrukce se pfemeéni zpét na svoji pozici, zvuk razem utichne. V této dynamické

podobé¢ jsem jako u jediné pracoval s animaci v prostoru mimo plakat.
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Obrazek 60 — motion design plakatu NaSa doba (zdroj: archiv autora, 2021)
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11 ROZHOVORY S POTENCIALNI CiLOVOU SKUPINOU

Respondenty jsem vybiral na zédkladé vztahu k uméni a oboru ve kterém pracuji jako je
napiiklad hudba, fotografie, moda, marketingové komunikace, produkce v galerii
a organizace festivalii. Respondentti je celkem 10 z nichZ je 6 Zen a 4 muzi ve véku od 25
do 41 let. VSechny rozhovory probihaly v ateliéru ¢. 2 na UPPERu ve Zlin€, kde bylo
vystaveno celkem pét plakath s rozSifenou realitou. Plakdty jsou ocislovany zleva

doprava od 1 do 5.

Obrazek 61 — plakaty v ateliéru k rozhovorim (zdroj: archiv autora, 2021)

Zamérem rozhovoru je zjisténi hypotéz, jestli je umeélecky plakat s rozsifenou realitou
atraktivni, jak ho vnimaji a jestli by si jej potidili jako designovy dopln¢k do interiéru.
V prvni ¢asti rozhovoru nejdiive necham respondenta vnimat plakaty bez jakychkoliv
informaci. Poté se ho zeptam, jaky plakat se mu na prvni pohled jevi sympaticky a proc.
Déle pokracuji otdzkou, jestli si nékdy koupil plakat a ptipadné jaky. Nésledné¢ mi
respondent sdé¢li, zdali vi, co je rozSifena realita a jestli se s ni n€kdy setkal v uméni nebo
nékde jinde. Jakmile jsou zodpovézeny tyto otdzky, tak spousStim aplikaci na rozsitenou
realitu Artivive a pij¢uji respondentovi chytry telefon, aby se na plakaty mohl podivat, zatim

bez zvuku. Po zhlédnuti plakatd se ho ptam, jestli se proménilo néjak jeho vnimani plakatt
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a ktery ho v tu chvili nejvice zaujal a naopak. Poté si povidime o tom, co uptednostuje,
kdyz kupuje umélecké dilo nebo designovy doplnék, jestli cenu, autora, myslenku, vizual
nebo kvalitu. Nasleduje zhlédnuti plakata s rozsifenou realitou a zvukem. Opét se ptam, jak
se zménilo jeho vnimani plakatt a jako podstatnou slozku hraje zvuk v rozsitfené realite. Poté
uréi, ktery plakat ho s rozsifenou realitou a zvukem nejvice zaujal a pro¢. Ke konci
rozhovoru vedeme diskuzi o zavésném systému plakatl, materialu, vyuziti rozSifené reality

a celkové atraktivité projektu.

11.1 Rozhovor se ¢lenem orchestru FOK

Rozhovor s Michalem (41 let), ktery ptisobi v symfonickém orchestru hlavniho mésta Prahy
FOK jako kontrabas. Dale ma varhanafskou dilnu Sandrik Giovannino de Provolone.

Respondent souhlasil s nahravanim rozhovoru.
Na prvni pohled Michala zaujal plakat ¢. 4. Elements svou barevnou rozmanitosti.

Michal se s rozsitfenou realitou nikdy nesetkal a nevi, co tento pojem obnasi. Proto jsem mu

musel vysvétlit, kde se augmentovana realita pouziva a jak funguje.

Ptimo umélecky plakat si Michal nikdy nekoupil. Pokud by si v budoucnu kupoval plakat,
tak by se primarné dival na statickou vizualni stranku, kvalitu materialu a pfipadné animaci.
Neklade dliraz na to, aby plakat byl vyrabén v limitovanych poctech kust, jediné pokud by

plakat navrhl znamy autor, tak by tomu piikladal néjakou hodnotu.

Po zhlédnuti plakatd s rozSitenou realitou bez zvuku se mu nejvice zamlouva plakat
¢. 2 — Nature wants us gone a plakat ¢. 3 — Vacuum. Animace plakatu ¢. 2 mu byla
sympatickd, protoZe ma jasné sdéleni blizké ekologii a na plakatu se objevuji ptirodni Zivly.
Plakat ¢. 3 na n¢j plsobil jako néjaka hra, kterou pouze sleduje, neptemysli nad ni a u které
se odreaguje. Od plakatu €. 4 oCekaval nejvice, ale animace ho nijak neptekvapila. Vnimani
rozsitené reality plakatt ho natolik ovlivnila, Ze by si plakat nevybral podle toho, jak vypada

jako staticky, ale rozhodoval by se podle jeho animace.

Plakaty s rozSifenou realitou a zvukem castecné zménily Michalliv nazor. Zaujal ho
predevsim plakat ¢. 5 — NaSa doba, protoze soucasti animace byl hlas, ktery zdluraziioval
sd€leni mluvenym slovem, které je na plakatu. Dale ho ani nezklamal plakat ¢. 2, ktery
se mu svym dynamickym zobrazenim libi nejvice a plakat ¢. 3. U plakatu €. 2 mu schézel

poslech dalSich dvou zobrazenych ptirodnich zivld, protoZze podle jeho vnimani je piehrsel



UTB ve Zlin&, Fakulta multimedialnich komunikaci 91

zvuk ohné. Plakét ¢. 1 Auteur Low Effort Hauntology mu pfisel nesympaticky zvukem
a mirné pohybem. Nazval ho jako plakat ,, z jiného svéta, “ ktery vnima spise jako pocitacove
genericky, hodici se spiSe na diskotéku. Pii pohledu na staticky plakat vidi automaticky

animace ve své predstavivosti.

Michal se uz setkal se zavésnym systémem dievénych list. Dokonce ho napadla takova
vychytavka, ze by si uzivatel v liStach mohl plakaty ptimo ménit a nemusel pofizovat nové.
Podle nalady a vzhledu, by si uzivatel mohl meénit listy. Dale konstatoval, ze plakat pottebuje
hodné prostoru, aby vynikl jako umélecké dilo v galerii. Pokud by si pofidil plakat
s roz$ifenou realitou, tak by si jej umistil do své dilny, ale bez AR by si ho pravdépodobné
neportidil. Konstatoval, ze plakat, ktery by si zakoupil by mél vizualné vyjadiovat néco,

co je mu blizké a také pfremyslel o marketingovém vyuziti plakatu.

11.2 Rozhovor s manaZerem centra kreativnich primysli a podnikani

Rozhovor s Jitkou (36 let), kterd je manazerem centra kreativnich primysli a podnikani

na UPPERu ve Zling. Respondent souhlasil s nahrdvanim rozhovoru.

Na prvni pohled Jitku zaujal plakat ¢. 4 — Elements, protoze ji bavi abstraktni, barevné
motivy a umi si pfedstavit, ze takovy plakat by méla v kancelari. Zaroven podotkla, Ze plakat
by si domu nepovésila, protoZze ma interiér ladény do minimalistického, skandinavského
stylu. Samotnou ji ptekvapuje, Ze s ni rezonuje barevny plakat i kdyZ vSechno ve spojeni

s designem si kupuje jednoduché v bilych a Cernych barvach.

Pti koupi designového doplitku se Jitka rozhoduje nejdiive podle ceny a vzhledu, poté za
tim hleda urc¢itou myslenku, pro¢ tak vypada, co tim chtél autor fict. Plakat si nikdy v Zivoté
nekoupila, ale vzpomina, Ze jednou dostala jako darek obraz. Mysli si, Ze cena plakatu by se

méla po urcité castce odvijet podle jména autora.

Poprvé se srozSifenou realitou v uméni setkala na vystavé 30. let sametové revoluce,
Fakulty multimedidlnich komunikaci, Univerzity Tomase Bati a pfislo ji to fascinujici, dale
zné jednoho umeélce, ktery proméiuje své obrazy skrz rozsifenou realitu.

Rozsitend realita bez zvuku ovlivnila Jitky pohled a nejvice se ji zamlouval plakat
¢. 2 — Nature wants us gone, protoZe je napojena na piirodu a byly ji sympatické Ctyfi

vyobrazené zivly. Nejmén¢ vizualné se ji libil plakat ¢. 1 — Auteur Low Effort Hauntology.
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Zvuk je pro Jitku podstatna ¢ast animace plakatu. Rozsifena realita se zvukem ji prekvapila
hlavné u plakatu ¢. 5 — Nasa doba. Plakat na ni pisobil velice nepiijemné diky hlasu
a destrukci grafickych prvki. Zvuk piirodnich zivla plakatu €. 2 jesté vice prohloubil

vnimani plakatu. Zvuk plakatu ¢. 1 s Jitkou viibec nerezonoval.

Pokud by si plakat koupila, tak by ho chtéla ukazovat lidem spiSe jako technologickou
novinku, a ne jako umélecké dilo a sdilela by jej také na socidlnich sitich. Rozsitena realita
ma pro Jitku pfidanou hodnotu a v podstaté nikdy neuvazovala nad tim, koupit si plakat,
ale tato zkuSenost zmeénila jeji pohled. Shledava potencial ve tvorbé AR plakatt k riznym

sociokulturnim udalostem.

11.3 Rozhovor s fotografem designu, architektury a mody

Rozhovor s Juliusem (30 let), ktery pracuje jako fotograf na volné noze. Foti primarné

design, architekturu a odév. Respondent souhlasil s nahravanim rozhovoru.
Nejvice Juliuse zaujal plakat ¢. 1 — Auteur Low Effort Hauntology.

S roz§ifenou realitou se setkal na vystavé Rozum versus cit v Krajské galerii vytvarného
uméni ve Zlin¢ a déale na vystavé 30. let sametové revoluce, Fakulty multimedidlnich
komunikaci, Univerzity TomasSe Bati a také pouZival aplikaci na roz§ifenou realitu skrz

kterou mohl umistit pfedmét do prostoru.

Plakaty v rozsifené realité¢ podle Juliuse dostaly uplné jinou formu a necekal, Ze animace
budou tak propracované. Rozsifend realita zménila jeho pohled na plakaty a zacal se mu
nejvice libil plakat ¢.2 — Nature wants us gone, protoze na tomto plakatu byly vyobrazeny

zivly, které podtrhly jeho hloubku sdéleni. Nejméné ho zaujal plakat ¢. 3 — Vacuum.

Zatim si nikdy nekoupil Zadny plakat, ale nad AR plakatem by uvaZoval. Pokud by si ho

koupil, tak by ho si umistil do kancelafe, protoZe je tam vétsi ruch lidi neZ doma a ukazoval

vvvvvv

vvvvvv

Zvuk bere jako nedilnou soucést plakatd, ktery nékteré plakaty pozvedl na dalsi Groven
a jinym zase naopak uskodil. Plakat ¢. 5 — Nasa doba byl pro Juliuse emo¢nim vyplachem
a celkovy zvuk byl moc silny. Nepozdaval se mu mluveny hlas a rychld hudba v pozadi.

Se zvukovou stopou mu naopak nejvice piiSel sympaticky plakat ¢. 4 — Elements,
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ktery hodnoti, jak animaci, tak vizudlem velmi kladn¢. Nevadi mu, Ze animace byla

pro n¢j piedvidatelna.

AR plakat by svému okoli predstavoval jako statické umélecké dilo, které ma pridanou
hodnotu v podobé¢ rozsitené reality, ale nem¢l by potiebu ji vzdy predvést. Dale by nem¢l
pottebu, funkci plakatu sdilet na socidlnich sitich. Vystaveny plakat v interiéru by preferoval

spiSe v ramu a celkové mu pfijdou zajimavejsi vice svétlejsi barvy plakata.

11.4 Rozhovor s marketingovym specialistou

Rozhovor s Lenkou (36 let), kterd pracuje jako marketingova specialistka ve zlinské firme

HP Tronic. Respondent souhlasil s nahravanim rozhovoru.

Nejvice Lenku zaujal plakat €. 5 — Nasa doba, ale je to trochu podle ni paradox, protoze se
vétSinou diva na obrazky, ale neéte sdéleni. Hlavné se ji libi grafické prvky plakatu.
Pti pohledu na plakaty se fidila hlavné grafickym zpracovanim. Tento princip uplatiiuje i pii
navstévach v galerii, kdy se také nejdiive rozhlédne a to, co ji na prvni dobrou zaujme,

tak poté patra po dalsich informacich o dile.

Nedavno si koupila plakat z knizniho vydavatelstvi Page5, kterym je podpofila v dobé
pandemie. Plakat si koupila, protoZe obsahoval sdéleni, které ji bylo blizké a parkrat ho uz
nékde vidéla. Autory plakatu neznala a ¢astecné ji to vadilo, protoze si rada pofizuje véci
od znamych umélct, které sleduje na socidlnich siti. A tak méla potfebu si vyhledat
informace o autorech plakatu. Celkove uz ma pét plakatt, ale stale je nema vyveésené, spise
je sbird. Mimo plakaty si v posledni dobé zakoupila sklenénou misu od umélce Jitiho
Krejcifika. Umélecké dila, které se ji libi potfebuje mit doma, at’ se jimi miZe kochat
fyzicky. Na prvnim misté€ je u ni vzhled dila, nasledné¢ autor dila a poté cena. Rada objevuje

nove designéry, kteti vstupuji na umeélecky trh.

S roz§ifenou realitou se poprvé setkala na vystavé Rozum versus cit v Krajské galerii
vytvarného uméni ve Zliné. Déle také dostala od klienta vano¢ni pfani, které fungovalo

na principu roz$ifené reality.

Po zhlédnuti rozsitené reality bez zvuku se proménilo Lenky vnimani plakatii a nejvice
ji ptiSel sympaticky plakat ¢. 3 — Vacuum. Zaroven plakat €. 5 ji neptekvapil a zklamal. Dale
se ji také zamlouval plakat ¢. 1 — Auteur Low Effort Hauntology. Celkové se ji pozdavaji

1épe svétlejsi plakaty, protoZe ji vice sedi do vlastniho interiéru.
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Plakat nevnima jako technologicky experiment, ale jako umélecké dilo. Konstatovala,
ze od ted’ ji plakaty bez rozsifené reality nepfijdou tak atraktivni. Dale se také zaméfuje na

druh papiru a tisku z kterého je plakat vyrobeny.

Lenku zvuk v rozsifené realit¢ natolik ovlivnil, Ze zménila vybér plakati. Nepozdaval se ji
ton hlasu v plakatu €. 5, ktery zménil jeji pohled z pfijemného na nesympaticky. Coz ji svym
zptisobem fascinovalo, protoze to neocekdvala. Z plakatu ¢. 2 méla najednou dobry pocit,

protoze slySela zvuky ptirody. Celkove animace byly pro ni predvidatelné.

Jakmile by si koupila plakat, tak by ho primérn¢ ukazovala navstéve a sdilela na socialnich
sitich. Projekt plakatd rozsitené reality ji velice zaujal a v budoucnu by uvitala, aby byla

moznost se na plakaty jit podivat osobné, a to bud’to v kamenné prodejné nebo na vystave.

11.5 Rozhovor s produkénim univerzitni galerie

Rozhovor s Vendulou (28 let), kterd je produkéni v Galerii G18, Fakulty multimedialnich
komunikaci Univerzity TomaSe Bati ve Zliné&. Respondent souhlasil s nahravanim

rozhovoru.

Vendulu na prvni pohled zaujal plakat ¢. 5 — Nasa doba, protoze na plakatech ma rada,
kdyZ nese néjaké textoveé vyjadient, ale vizualné€ se ji nejvice 1ibi plakat €. 2 — Nature wants
us gone. Vice sympatické ji ptijdou plakaty s textovym sdélenim a po chvili rozvahy

usoudila, Ze ji nejvice oslovil plakat ¢. 2, hlavné kvili tmavsi barevnosti.

Plakat si ve svém Zivoté koupila n€kolikrat a naposledy si pofidila plakat od némeckého
grafického designéra Eike Konigam, s nizvem HOMER vs HOMER, ke kterému ma

osobni vztah.

Cena je podle ni fluktuacni, protoZe zaleZi na tom, kdo je autorem plakatu. Od ur€ité ¢astky
by mél byt plakat vytvoren znamé&jSim autorem, protoze by to brala jako investici do uméni.

Nejdulezitéjsi je pro ni, aby byl plakat vizualné sympaticky.

S roz$ifenou realitou se setkala v uméni a v aplikaci IKEA, kterd vizualizuje jejich produkty
v prostoru. Konkrétné s AR plakaty na vystavé 30. let sametové revoluce, Fakulty
multimedidlnich komunikaci, Univerzity Tomase Bati a dale také na festivalu soucasného
umeéni 4+4 Dny v pohybu v Praze, kde byla umélecké instalace, ktera reagovala na aplikaci

roz§ifené reality s ndzvem Artivive.
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Po vyzkousSeni rozsifené reality bez zvuku na vybranych péti plakatech, Vendula zménila
pohled a nejvice se ji zamlouva plakat ¢. 1 — Auteur Low Effort Hauntology, protoze se
jilibi, jak méni barevnost do zelené a dalSich barev. V plivodni statické verzi se ji nepozdaval
kvali modro-oranzové barevné kombinaci. Stale v plakatu postrada text, ale animace
ptredcila jeji o¢ekavani, mozna i proto, Ze ji pohyb plakatu evokuje spolecenskou, hudebni
udalost, kterou dlouho nenavstivila, vzhledem k pandemii Covid-19. Plakat ¢. 2, ktery
se ji libil jako staticky nejvice, tak se ji naopak libi nejméné, protoze je v ném pouzito video,
které ji neni sympatické. Nejvice ji prekvapil plakat ¢. 3 — Vacuum, svou hravou animaci
v kontrastu se statickym, minimalistickym dojmem z plakdtu. Vendula vnimala kontrast

animaci plakatu.

Pro Vendulu neni zvuk v rozsifené realité rozhodujici, zaméfuje se spiSe na vizudlni strdnku
animace. Zvuk povazuje za hezkou ptidanou hodnotu plakatu. Po zhlédnuti rozsifené reality
plakatd se zvukem, stale povazuje za nejlepsi plakat ¢. 1 a nejméné sympaticky plakat ¢. 2,
jeji nazor se tedy nezmeénil. Velmi ptijemné ji opét prekvapil plakat €. 3, ktery podle ni, tvori

zajimavy abstraktni ptib¢h.

Rozsitena realita proménila jeji vnimani téchto péti plakath. Pokud by si plakat chtéla
poridit, tak by ho stale vnimala jako umélecké dilo a nekupovala by si ho kvili rozsifené
realité. AR by povazovala jako hezkou pfidanou hodnotu. Jestlize by takovy plakat méla ve
svém interiéru, tak by jej urcité ukazovala skrz rozsifenou realitu navstévam a sdilela na
svych socidlnich sitich. Sama by se na roz§ifenou realitu plakatu podivala parkrat, ale hlavni
by pro ni bylo, jak plakéat plsobi staticky. Pfijde ji atraktivni, kdyby se obcas ménila
roz$ifena realita plakatu a po chvili by se vratila k piivodni animaci. Dfevéné listy jako
zaveésny systém ji pfijdou sympatické, ale zalezi na prostiedi, kde by plakat byl umistén,
pokud by to byl honosnéjsi interiér, tak by preferovala ram. Potencidl rozsifené reality

a plakatu, vidi také v marketingovém prostiedi jako napfiklad darek k Vanoctim pro klienty.

11.6 Rozhovor modni navrharkou

Rozhovor s Adrianou (25 let), ktera pracuje jako moédni ndvrhéika pro slovenskou znacku
Lull Loungewear. Respondent souhlasil s nahravdnim rozhovoru.
Na prvni pohled Adrianu zaujal plakat ¢. 3 — Vacuum, protoze ji pfijde v néem odliSny

a zaroven jednodusi nez ostatni plakaty.
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VétSinou si Adriana kupuje plakaty na téma architektury nebo filmu, ale nepamatuje si jména

autortl. Vsazi na prvni dojem a plakaty si pofizuje ty, které ji nécim zaujaly.

Co se tyka designovych doplnku, tak si nejcastéji kupuje Sperky. Rada podporuje a objevuje
nov¢ designéry. Nejdiive se fidi podle vzhledu, nésledné si o ném ziska informace a také by

hledala informace o autorovi, protoze vnima, jestli ji je autor sympaticky.
Pojem rozsifena realita je pro ni znamy, ale jesté nikdy se s rozsifenou realitou nesetkala.

Po zhlédnuti rozsitené reality bez zvuku, pfijde Adriané stale nejsympatictéjsi plakat €. 3,
protoze je hravy a bavi ji konkrétni dé¢j. Od plakatu ¢. 5 Cekala trochu vice a u plakatu

¢. 4 byla pro ni animace piedvidatelna. Vizudln€ a animaci ji nejméné zaujal plakat ¢. 1.

Drevéné listy Adriané nevadi, ale preferuje spiSe ram. Pokud by si plakat koupila, tak by ho

umistila do svého ateliéru, kde pracuje.

Zvuk v rozsitené realité plakatl proménil Adriany vniméni plakat a zménila nazor na plakat
¢. 1, ktery se ji libil nejméné, protoze hudba doprovazejici plakat ji oslovila. Nejvice
jizvukem zklamal plakat €. 5, protoze ji pfiSel nesympaticky hlas, ktery fikal sdéleni plakatu.
Celkové vnima Adriana Iépe svétlejsi plakaty a ze vSech plakatd se ji nejméné libi plakat

¢. 5 — Nasa doba.

Plakat, ktery by si pofidila, tak by nesdilela na socidlnich sitich, ale ukazovala pouze
navstéveé v ateliéru. Plakat vnima jako umélecké dilo a rozSifenou realitu jako pfidanou
hodnotu. Jednou za ¢as by si rada oteviela aplikaci a podivala se na plakat skrz rozsifenou
realitu. V plakatu hledd osobni vztah a nepotiebuje vidét jeho jasnou mySlenkou. Adriana

zminila, Ze by implementovala rozsifenou realitu do vetejného prostfedi a na zivé objekty.

11.7 Rozhovor s PR specialistou krajské galerie

Rozhovor s Sarkou (26 let), ktera pracuje jako PR specialista v Krajské galerii vytvarného

uméni ve Zliné. Respondent souhlasil s nahravanim rozhovoru.

Na prvni pohled Sarku zaujalo, jak piisobi viechny plakaty jako celek. Nejvice sympaticky
ji ptijde plakat €. 3 — Vacuum, protoZe si takovy minimalisticky plakat dokdze predstavit
v interiéru svého bytu. Dale ji zaujal plakat ¢. 1 — Auteur Low Effort Hauntology, protoze

je stejné barevné sladény. Naopak Sarku nezaujal plakat &. 2 — Nature wants us gone.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 97

S rozsifenou realitou se setkala na dvou uméleckych vystavach ve Zlin€, a dokonce
zaregistrovala plakat s rozSifenou realitou, ktery ma meésto Zlin jako suvenyr pro
navstévniky radnice. Déale ma zkuSenosti s pfipravou AR pohlednice pro projekt

USE-IT Zlin.

Animace plakati skrz rozsitenou realitu bez zvuku nebyly pro Sarku piedvidatelné kromé
plakatu ¢. 4 — Elements. Roz§ifena realita zménila jeji pohled na plakaty a po zhlédnuti

animaci ji pfijde nejvice sympaticky plakat ¢. 1.

Vzhled a myslenka plakatu je pfi rozhodovacim procesu koupi designového doplitku pro
Sarku velmi dilezita, ale asto velkou roli sehraje i autor. M4 potfebu si nastudovat
o produktu vice informaci, pokud se ji zalibi. Dokazala by si predstavit, ze si plakat umisti
do interiéru kancelare nebo domova. V prostiedi, kde pracuje by plakat brala jako zptsob

kreativity a inspirace.

Po zhlédnuti plakattl se zvukem Séarka opét zménila nazor a nejvice se ji libi plakat
¢. 5 — Nasa doba, ktery hlasem zdlraziuje text, ktery je na plakatu. Animace se zvukem
prohloubila jeji vnimani myslenky plakatu a vzbuzuje v ni dramaticky pocit. Plakaty celkové
vnima pozitivnéji diky zazitku z rozsifené reality.

Plakat vnima jako autorské dilo a pokud by plakat nékoho z jeji navstévy zaujal, tak by mu
ukazala roz$ifenou realitu a zaroven by ji nevadilo sdilet plakat na socialnich sitich. Uvitala
by, kdyby se plakat v nékteré vyznamné dny menil jako se méni logo Google. Projekt
roziifené reality Sarce pfijde velmi atraktivni a vznesla tivahu nad budoucnosti rozsitené
reality, Ze lidé za par desitek let budou mit pfimo v o¢ich zabudované zatizeni, které se na

objekty bude divat skrz zrak v roz$ifené realité.

11.8 Rozhovor s projektovym manazZerem reklamni agentury

Rozhovor s Michalem (29 let), ktery pracuje jako projektovy manazZer v reklamni agentufe.

Respondent souhlasil s nahravanim rozhovoru.

Michala nejvice zaujal plakat ¢. 4 — Elements, protoze obsahuje hodné objektl a je vice

barevny nez ostatni plakaty.

Plakat si jeSté nikdy nekoupil, ale momentalné uvaZuje nad koupi ilustraci od znamych
¢eskych autorii. Michal by si nekoupil umélecké dilo, které je od neznamého autora. Zalezi

mu na osobnim vztahu s autorem a poznani jeho tvorby. Nedavno koupil od kamarada dvé
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ilustrace, na kterych byla pouzita jedna z nej¢ernéjsSich barev, ze kterych si chce vytvofit

malou sbirku.

Pojem rozsifena realita je mu blizky, protoze ho zna z marketingového prostiedi, ale jesté
nikdy s ni nepracoval. V uméleckém prosttedi zaregistroval akorat jednu pohlednici, ktera

fungovala skrz rozsitenou realitu.

Po zhlédnuti rozsifené reality bez zvuku ho zaujal nejvice plakat ¢. 2 — Nature wants us gone,
ktery diky animaci prohloubil jasnou myslenku plakatu. Domt by si takovy plakat nepofidil,
protoze by to rusilo straveny ¢as s navstévou. Plakat si umi pfedstavit naptiklad v muzeu
nebo jako reklamni nosi¢. Uvital by, kdyby se obsah plakéatu ob¢as ménil. Pfijde mu zbyte¢né
vlastnit plakat, protoze skoro veskery ¢as ho uvidi jako staticky bez rozsirené reality. Vnima

jako bariéru, Ze musi ¢lovéku vysvétlit a ukazat, Ze plakat funguje jako rozsitend realita.

Zvuk vnima jako tieti dulezity treti element rozsifené reality a nejvice sympaticky Michalovi
ptijde stale plakat ¢. 2. Michal si viibec nevsiml zavésného systému dievénych list a poté,
co jsem na né piimo poukazal, tak konstatoval, ze by preferoval rad€ji minimalisticky ram.

Nejméné Michala zaujal plakat ¢. 3 — Vacuum. Animace byly pro n¢ho pfedvidatelné.

Michalovi technologie rozsifené reality pfijde sympatickd a pokud by si plakat pofidil,

tak by ho urcit¢ lidem ukazoval. Obecné vidi velky potencial v marketingovém prostiedi.

11.9 Rozhovor s vyvojarem aplikaci a webii

Rozhovor s Jakubem (25 let), ktery je vyvojar aplikaci a webi ve studiu Koala 42.

Respondent souhlasil s nahravanim rozhovoru.

Jakuba nejvice zaujal plakat ¢. 3 — Vacuum a €. 4 — Elements. Vacuum, protoZe je

jednoduchy a Elements svou rozmanitosti prvkill a barevnosti.

V zivoté si zakoupil pouze jeden plakat, a to PopArt stylu. Pokud si kupuje designové
dopliiky, tak preferuje projekty, které jsou zaméfené na udrzitelnost. Cena tolik nerozhoduje,

ale zéalezi mu na kvalit€ pouzitého materilu.

S roz§ifenou realitou pracoval a vytvatel spolu s kolegy aplikaci na roz$ifenou realitu, kterd
zobrazila 3D psa v prostiedi, kterému clovék mohl dévat rGzné pokyny. V uméni

se s roz$ifenou realitou jesté nesetkal, ale zna designéry, kteti s AR pracuyi.
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Pti pohledu na plakaty animace nebyly pro Kubu ptedvidatelné. Nejvice ho zaujala rozsifena
realita plakatu ¢. 3 — Vacuum, protoze na prvni pohled, vypada plakat jednoduse, ale skryva
v sob¢ ptibéh. Pti zkuSenosti z rozsifené reality a opetovném pohledu na plakaty si Jakub
dokaze predstavit vSechny animace. Jako nevyhodu vnima, ze uzivatel musi pro zobrazeni

plakati pouzit mobilni telefon a zminuje Google bryle na rozsitenou realitu.

Po zhlédnuti rozsitené reality plakatt se zvukem Jakuba piekvapil plakat ¢. 1 — Auteur Low
Effort Hauntology, protoze je podle jeho nazoru animace velmi dobfe sehrané se zvukem.
Zaroven ho viibec neoslovila animace plakatu ¢. 2 — Nature wants us gone, protoze bylo

v plakatu pouzito pouze video a Jakub cekal animaci. Lépe vnima svétlé grafické prvky

vvvvvv

Pokud by si plakat potidil, tak by ho na socialnich sitich nesdilel, ale spiSe by jej ukazoval

doma navstéve. Tento projekt Jakubovi piijde atraktivni a vnima ho jako posun v uméni.

11.10 Rozhovor s manaZerem vystav festivalu designu a marketingu

Rozhovor s Eliskou (26 let), kterd c¢éastecné pracuje jako manazer vystav projektu

Zlin Design Week. Respondent souhlasil s nahravanim rozhovoru.

Nejvice Elisku zaujal plakat ¢. 2 — Nature wants us gone, protoze vyjadiuje zajimavou
mysSlenku a poté abstraktni plakat ¢. 3 — Vacuum ke kterému by se chtéla dozvédét vice

informaci. Nejméné ji zaujal plakat ¢. 1 — Auteur Low Effort Hauntology.

Plakaty si Eliska kupuje a posledni, ktery si pofidila je z muzea ve Vietnamu. Dale sleduje
sito-posters, design shop, ktery prodava sitotiskové plakaty a ma v planu si jeden plakat od
nich poftidit. Pfi koupi plakatu se nejprve rozhoduje podle jeho vzhledu, pak ceny a jako
posledni roli hraje autor plakatu. Dale ji pfijde zajimavé, kdyz je plakat z limitované edice

a ma je vytvoreny specifickou technologii tisku.

S roz§ifenou realitou se setkala na vystavach pres Artivive a poprvé na festivale v Praze,
4+4 Dny v pohybu. Po vyzkouSeni AR bez zvuku na plakatech se ji stale nejvice 1ibi plakat
¢. 2, ale zménila pohled na plakat ¢. 1, ktery ji také ptfijde zajimavy. Animace pro Elisku
byly ¢astecné predvidatelné, a to hlavné u plakatu €. 4 — Elements a ¢. 5 — NaSa doba.

Eliska vniméa zvuk jako prvek, ktery dodava plakatim vétsi atmosféru. U plakatu €. 5 vnima

zvuk jako velmi dobfe zvoleny, protoze jesté vice vyzdvihuje myslenku plakatu. U plakatu

¢. 2 zvuk pfirody ocekéavala a zplakatu ¢. 3 neméla dobry pocit, pfiSlo ji to jako
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z budoucnosti. I pfes zhlédnutou rozsitenou realitu je pro ElisSku nejdulezitéjsi, jak vypada
staticky. Tyto plakaty vnima jako umélecka dila s ptidanou hodnotou rozsitené reality kvuli
které, by si ale plakat nekoupila. Pokud by takovy AR plakat vlastnila, tak by ho ukazovala
navstévam a sdilela na socialnich sitich. Uvitala by nejdiive plakaty vidét nazivo, aby se
mohla podivat na material plakatu. Jako zavésny systém ptijdou ElisSce dfevéné listy
vyhovujici. Projekt ji ptijde rozhodné zajimavy a cilovou skupinu odhaduje spise na mladsi

generaci.

11.11 Vyhodnoceni rozhovoru

Z rozhovorl s respondenty jsou patrné hypotézy, Ze je pro né na prvnim misté pii vybéru
plakatu, jak vypada staticky, protoze v této podobé¢ jej budou mit na oich mnohem castéji.
S rozsifenou realitou se hlavné setkali v uméni a marketingu. Jako dilezitou soucast plakatu
berou jeho sdéleni. VétSina z nich hledala v plakatu néjakou osobni asociaci. Polovina
respondentll potfebovala sdéleni na plakatu znateln¢ vidét a druhd polovina vyzadovala
informace o tom, pro¢ takto plakat vypada a co tim chtél autor fict. Animaci plakatu skrz
rozsifenou realitu povazovali jako piidanou hodnotu, kterd umélecké dilo vyzdvihne na dalsi
pomyslnou uroven. Rozsifena realita jim pfisla smysluplnéd v tom, ze diky animaci jim autor
mohl dovysvétlit mySlenku plakatu. Zvuk povaZzuji jako nutnou ¢ast rozsifené reality. Vice
zavésny systém by nékterym spiSe vyhovoval ram z estetick¢ho hlediska. Ohledné
technologiich tisku neméli mnoho znalosti, a proto nekladli diiraz na druh papiru a druh
tisku. Pokud by vlastnili plakat, tak by si ho nejcastéji pové€sili do interiéru pracovniho
prostiedi. Na plakat s rozsifenou realitou by se podivali parkrat, ale hlavné by jeho funkci
ukazovali navStévam nebo ho sdileli na socidlnich sitich. Uvitali by, kdyby se roz§ifena
plakat jednou za €as na chvili zménila, naptiklad zareagovala na vyznamny den svou formou
animace. Plakat vétSina povazuje hlavné za umcélecké dilo a nasledné az za jakousi

technologickou novinku.
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12 WEB S PLAKATY

Pro tento projekt s plakaty s rozSifenou realitou jsem vytvofil funkcéni e-shop, kde
si navstévnik webu nyanse.store mize AR plakaty od riznych grafickych designéri
zakoupit. Inspiraci této webové stranky mi byly design shopy s plakaty Posterlad a Sito-

posters, které zminuji v teoretické casti diplomové prace.

Prvné jsem se zamyslel, na jaké platformé e-shop vytvofit. Za velmi dilezitou ¢ast webu
jsem povazoval grafické zpracovani, aby web ve vSech ohledech pilisobil na uzivatele
jedine¢né. Pracoval jsem s rznymi grafickymi navrhy e-shopu, které jsem chtél pomoci
kédu pretvofit na funkéni webovou stranku. Po konzultaci s webovymi designéry
a upozornénim, ze web sice mize vypadat hezky, ale nemusi byt zdaleka tak funkéni jako
kdyz si vytvoiim web pfimo na platformé pro e-shopy, ktery se da také mirn¢ upravovat
pomoci kddovani, jsem se zaméfil na vyhleddvani platforem pro e-shopy. Porovnal jsem
4 Ceské a 1 zahrani¢ni, kde jsem se zaméfil na design Sablon, cenu a moznost dorucovat
plakaty ptes Zasilkovnu, kterd je momentalné velmi populdrni a vydejny maji na mnoho
mistech. Tyto kritéria spliiovala ¢eska platforma Shoptet, kde jsem si zakoupil verzi Sablony
do 500 produktti. Shoptet ma v sobé zabudovany interni systém ve kterém jde vidét pocet
navstév webu, prodeji apod. Nasledovalo zakoupeni domén, kterou jsem se chtél také odlisit
a pronajmul si nyanse.store. Nyanse jako ndzev znacky a store jako obchod. Pokud by se
projekt do budoucna vice rozvijel, tak si mohu pronajmout dal§i domény s jinou koncovou

adresou, ktera vyjadiuje ucel webové stranky.

Hlavicka webu se dé€li na plakaty, AR app, o projektu a kontakty. Vlevo je umisténé logo,
které kazdych 15 s. zméni font a vrati se do pivodni verze. Charakterizuje odliSnost
a proménlivost jako se méni plakaty pomoci rozsifené reality, ale vétSinu Casu je vidime ve
statické podobé&. Logo nyanse na webu je také vétSinou v zakladni podobé, ale jednou za Cas
se proméni. Menu je zamérn€ jednoduché, aby navstévnik stranky mél na prvni pohled hned

jasno, co se na ni nachazi.

n ya nse Plakaty AR app O projektu Kontakty B

Obrazek 62 — hlavi¢ka webu nyanse.store (Zdroj: archiv autora, 2021)

Hlavni strana webu obsahuje kratké video o plakatech bez zvuku, které ma nalakat

navstévnika a doplnit jeho vizualni pedstavu o tom, co mize oCekéavat na nyanse.store.
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n yCl nse Plakéty AR app © projektu Kontakty

Naga doba

Obrézek 63 — Givodni video webu (Zdroj: archiv autora, 2021)

Nize je zobrazeno 6 vybranych plakati, které maji pod sebou tlacitko — zobrazit vice plakati.

Po kliknuti na jakykoliv plakat se zobrazi detail plakatu nebo po kliknuti na tlac¢itko

a doba

se zobrazi v§echny dostupné plakaty. Pod vybérem plakat navstévnik naleze popis projektu.
ako

siclenalo

t%m'nulé.

%L’lce.

Nasa doba Eclipse Auteur Low Effort Hauntology

2499 KE 2499KE 2499KE

DO KOSIKU

@
@

Elements Vacuum Nature wants us gone

2499KE 2499Ke 2499Ke

> VSECHNY PLAKATY

Spoleéné s nezavislymi umélci a designéry vytvaiime plakaty v limitovanych poétech kusd, kterym davame digitaini
podobu skrz augmentovanou realitu. AR aplikace, autorsky podpis, muzejni kvalita tisku, to vie véetné ruéné
vyrobenych magnetickych list z dubového dfeva. Nyanse znamend rozdil, ktery charakterizuje pfidanou hodnotu
uméleckého plakatu. Skrz uméni, design a technologie transformujeme své myslenky a propojujeme redlitu s AR pro
intenzivnéjsi zaZitek z uméni. Jsme nyanse, umélecka platforma ze Zlina.

Obrazek 64 — vybér plakath webu (Zdroj: archiv autora, 2021)
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Dal$im vizualnim a informacnim obsahem, ktery uvodni strana obsahuje, je fotografie
drevénych list ve tfech barvach s plakaty. Soucésti je text, ktery popisuje, ze umélecké
plakaty jsou tiStény digitaln€, zafivymi barvami na matném odolném papiru, gramaze
190g/m2 a také ze soucasti kazdého plakatu jsou 4 liSty na zavéSeni. Jsou vyrabény rucné
z bukového nebo smrkového dfeva v rtiznych barvach v délce 70 cm. Po piecteni téchto
informaci se navstévnik na zadvér dozvi, ze na rozsifenou realitu plakatt se miize podivat
skrze aplikaci rozsifené reality. Informace jsou doplnény dynamickou ukazkou plakatu
v realném prostiedi, ktery se pohybuje v obrazovce chytrého zatizeni. Uplnym na zavérem

je dynamicky, ¢erny pasek s textem sledujte nas na socialni siti Instagram.

PAPIR MUZEJNI

Umeélecké plakéaty jsou ti té
zGrivymi barvami:na matnem a odo

DREVENE MAGNETICKE I

Soucasti kazdého plgk(]tl..a s u 4 Jisty.n
Jsou vyrabény rué Uahoynebo
v rizn§ch barvéch: (delk 0 cm). ¢

AR app

ZACHYT POHYB PLAKATU POMOCI AR APLIKACE

Aplikace pro rozsifenou realitu zprostfedkovava intenzivnéjsi
zGZitek ztvarnény pohybem grafickych prvka v plakéatu.

Follow us on Instagram @nyanse.store Follow us on Instagram @nyanse.store

Obrazek 65 — informace o technologii a ARapp na webu (Zdroj: archiv autora, 2021)
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Po kliknuti na tlacitko zobrazit vice plakatii nebo v hlavic¢ce na plakaty se objevi vSechny

plakaty u kterych je uveden jejich nazev, cena a tla¢itko, které¢ odkazuje na ptidani plakatu

do kosiku.

Auteur Low Effort Hauntology
2499Ké

DO KO3lkU

Elements

2499KE

DO KOSIKU

Nasa doba
2499ke

DO KOSiKU

There's no such thing as meaning of a poster

2499Ke

DO KOSiku

Obrazek 66 — sekce plakaty na webu (Zdroj: archiv autora, 2021)

%‘.’

Balanc

Gin&Tonic

Eclipse

2499Ke 2499Ké

DO KO3iku DO KO3iku

Krajina Less mess
2499Ké 2499kKé

DO KOSIKU DO KOSIKU

Nature wants us gone Pusa

2499Ké

DO KOSIKU

2499Ke

DO KOSIKU

o |

Zlin v obrysu
2499Ké

DO KOSiku

Vacuum

2499Ke

DO KOSiKU
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V ptipadé, ze se chceme na plakat podivat detailné, tak postaci na kterykoliv kliknout.
Podstranka s detailem plakatu obsahuje vyiez grafiky a fotografii v redlném prosttedi. Pod
fotografiemi si miizeme piecist vice informaci o myslence plakatu, kde zaroven zjistime,
kdo je jeho autorem. Kazdy autor ma vedle jména link na sviij Instagram profil, kde je mozno
shlédnout autorovy dalsi prace. Dale v detailu plakatu nalezneme informace o tisku, listach,
rozméru a rozSifené realité. Pod témito informacemi je video animovaného plakatu

v realném prostredi se zvukem.

Nature wants us gone

Pfiroda se nds chce zbavit.

Skiadem Kéd: 52
2 499 Ké i ' ’
Kategorie: Plakaty & Tisk
© Zeptatse
< Sdilet

i

Pfiroda se nas chce zbavit.

Spisovatel Douglas Coupland v této vété shrnul pocit lidi, ktefi jsou si védomi stavu, v kterém se nase planeta nachdzi. Zména klimatu
zasa@hne viechno a pretvoii kaidy aspekt lidského Zivota. Bez radikalni zmény na véech Grovnich fungovani spoleénosti predstavy
Zivota v budoucnosti vyvolévé zviGstni Gzkost. Neni viak moZné odhadnout, co pfesné se stane, takZe na takovy pocit neni nikdo
pfipraveny.

Autor dila: Rudolf Vychovaly / graficky designér | instagram.com/rudolf_wychovaly

Digitéini AR podoba: Ondrej Sulak

Plakat je vytisknuty pouze v 50 kusech. Kazdy plakat je o&islovany a podepsany autorem.

Po namifeni fotoapardtu AR aplikace, plakat ziska dynamickou podobu ve formé animace s doprovednym zvukem.

Rozmeér plakatu: 70 x 100 cm

2Gvésny systém: Dubové magnetické listy v bil, Serné nebo pfirodni barvé (sougasti plakétu)
Technologie: Augmentovana realita

Tloustka papiru: 0,5 mm

Grama? papiru: 190 g / m? matny

Muzejni kvalita tisku

» 0:06/021

Obrézek 67 — detail plakatu na webu (zdroj: archiv autora, 2021)
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Podstranka ARapp popisuje rozsifenou realitu a ve 4 krocich vysvétluje, jak AR aplikaci
zacit pouzivat. Informacni text je doplnény o dynamickou ukazku aplikace a odkaziim

ke stazeni.

AR app

Tato nova technologie, kterd je uréena pro vas smartphone a
tablet, umoZriuje propoijit klasicky plakat s digitainim. Aplikace pro
rozéifenou realitu zprostfedkovava intenzivnéjsi zazitek ztvarnény
pohybem grafickych prvkd v plakétu.

1. Stahni si aplikaci do svého smartphonu nebo tabletu
2. Naskenuj umeélecky plakat svym fotoaparatem v aplikaci
3. Vychutnej si novou digitalni podobu plakatu

4. Pohyb plakatu si mdzes nahrét a sdilet na socidlnich sitich se svymi prateli

AR Aplikace ke
stazeni zde:

£ Available on the
L 3 App Store

" éﬁééle Play

Obrazek 68 — sekce AR app na webu (zdroj: archiv autora, 2021)

Posledni sekce o projektu popisuje jeho hlavni mySlenku, kterd je doplnéna o video spot

s plakaty, ze kterého také vychazi tvodni video na hlavni strance.
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12.1 Video spot

Jako formu propagace plakatl s rozsifenou realitou jsem zrealizoval video spot ve spolupraci
s fotografem. Nejprve jsem vytvoril moodboard zabéri, které jsem chtél, aby byly ve videu
zachyceny. Nasledn¢ jsem s nimi pracoval na ¢asové ose a skladal je tak, aby davaly smysl
a bylo v nich zachyceno vse potiebné. Jako lokalitu pro natdceni jsem zvolil prostornou
kancelar a jeji koutek pro setkavani s klienty, protoze respondenti v rozhovorech zminovali,
ze by si plakat povésili spiSe v pracovnim prostiedi. Ve video spotu plakat jsem stiidal
zabéry na detail a pohled celku, aby video bylo kontrastni. Na zacatku video spotu jsem
ukézal tfi animované plakaty jako upoutavku, poté probliklo logo a dale bézely zabéry na
aplikaci rozsitené reality, detail obalového materidlu, strukturu tisku, statické plakaty, detail
plakatu, animaci plakatu rozSifené reality na chytrém zafizeni, autorsky podpis, dievéné
listy, opét detail plakatu a na zavér pokracujici animace vSech plakatl, kterd se odehravala
na zacatku videa. Jako posledni snimek se zobrazila webova adresa nyanse.store, kde si lze
plakaty prohlédnout. VSechny tyto zdbéry jsem postprodukéné upravoval, animoval,
dobarvoval a zaroven dodal videu zvukovou stopu. Video spot zaroven muze slouzit

k propagaci plakatd na socialnich sitich.

Obrazek 69 — video spot zabér €. 1 (zdroj: archiv autora)
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O

Obrazek 70 — video spot zabér €. 2 (zdroj: archiv autora)

™

Obrézek 71 — video spot zabér €. 3 (zdroj: archiv autora)
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Obrézek 73 — video spot zabér €. 5 (zdroj: archiv autora)
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.

Obrézek 74 — video spot zabér €. 6 (zdroj: archiv autora)

o
]

Obrazek 75 — video spot zabér €. 7 (zdroj: archiv autora)
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¢. 8 (zdroj: archiv autora)

video spot zabér

Obrazek 76

Obrazek 77 — video spot zabér €. 9 (zdroj: archiv autora)
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Obrazek 78 — video spot zabér €. 10 (zdroj: archiv autora)

i |

Obrazek 79 — video spot zabér €. 11 (zdroj: archiv autora)

F
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Obrazek 80 — video spot zabér €. 12 (zdroj: archiv autora)
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ZAVER

Augmentovana realita se jako komunikac¢ni digitalni prostiedek stale vyviji a uzivatelé si na
ni diky chytrym zafizenim postupné zvykaji. V budoucnu by rozsifena realita mohla byt
soucasti specidlnich bryli, které by byly dostupné na trhu. V poslednich letech se stala
nezbytnou soucésti v mnoha oborech véetné uméleckych. Muzea a galerie rozsifenou realitu
vyuzivaji jako informacni zdroj o uméleckém dile nebo potadaji vystavy, kde s ni pracuji

umeélci, ktefi ji vyuzivaji jako ptfidanou hodnotu nebo hlavnim vizudlnim vystupem.

Primarnim pofadatelem vystav plakath rozsifené reality je platforma Artivive a také
nejcastéji vyuzivanou aplikaci, ale 1 pfesto je vystav prozatim ojedinéle. Umélci, ktefi
vytvaii umélecka dila v rozsitené realité, tak pracuji s riznorodymi technikami a dalo by se
fici, ze s ni experimentuji. Tvoii 2D a 3D objekty, interaktivni prvky, digitalni filtry, ale také

pracuji s tiskovinami a plakatem.

Co se tyce technologie tisku, tak se soustfedi na udrZitelnost, sytost barev a kvalitu papiru.
Nekteri designéii dokonce prodavaji své dila v rozsifené realité na riznych uméleckych
platformach nebo na svém design shopu. Na zakladé teoretickych znalosti jsem vytvofil
projekt, ve kterém jsem spolupracoval s osmi vybranymi grafickymi designéry, kteti

vytvofili celkem dvanact autorskych plakati.

Pro tyto plakaty jsem vytvofil zavésny systém v podob¢ dievénych list v rizném barevném
provedeni. Dale jsem se zabyval technologii tisku a vlastnostmi papiru. Plakaty jsem tisknul
digitalni technologii Gicleé a také jsem zjistil, Ze pokud je papir potisknut celoplosné, tak
ma minimalni tendenci se ohybat a ziistane rovny. Nasledn¢ jsem testoval tfi aplikace

rozSitené reality s nichz se mi funk¢né nejlépe osvédcila aplikace Artivive.

Soucasti praktické ¢asti diplomové prace byly kvalitativni rozhovory s deseti respondenty
jako potencialni cilovou skupinou, kterou jsem vybiral dle vztahu k uméni a oboru ve kterém
pracuji. Po vyzkouSeni roz§ifené reality, povazovali respondenti plakat stdle za umélecké
dilo a ne jako technologickou novinku a nejcastéji by si plakat potidili do pracovniho
prostiedi. Vice nez polovina respondentl se s rozsifenou realitou setkala, ovSem ve formé
rozsifené reality aplikované na plakatu, zcela minimalng. Aby si je plakat ziskal, pottebuyi

bud’ jasn¢ vidét myslenku plakatu nebo maji potfebu se o ni informovat.
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Na zéklad¢ poznatkd respondentli jsem déle pracoval s dynamickymi plakaty a vytvofil
webovou stranku, kde si navstévnik umelecka dila v dynamické podobé miize prohlédnout
a dozveédét o plakatech a autorech potfebné informace. Soucasti webu je také video-spot,
ktery je vytvofen jako upoutdvka na interaktivni plakaty. Projekt se v budoucnu muze

rozvijet o vlastni aplikaci s rozsifenou realitou pro plakaty.



UTB ve Zlin&, Fakulta multimedialnich komunikaci 116

SEZNAM POUZITE LITERATURY

ARDELEAN, Sergiu. Why augmented reality will save museums
worlwide. Artivive [online]. 12 May 2020, 1 [cit. 2021-5-7]. Dostupné z:
https://artivive.com/why-augmented-reality-will-save-museums-worldwide/

ARDELEAN, Sergiu. Artist interview: Ahmet Riistem Ekici. Artivive [online]. August 5,
2020, [cit. 2021-5-11]. Dostupné z: https://artivive.com/artist-interview-ahmet-rustem-
ekici/

ARDELEAN, Sergiu. Artist interview: Charles Clapshaw. Artivive.com [online]. June 4,
2019 [cit. 2021-5-9]. Dostupné z:
https://artivive.com/charles_clapshaw augmented reality/

ARDELEAN, Sergiu. Artist interview: Christopher Jeauhn Bayne. Artivive [online].
February 6, 2019, [cit. 2021-5-12]. Dostupné z:
https://artivive.com/christopher jeauhn bayne and augmented reality/

ARDELEAN, Sergiu. Why AR is better than VR for artists and creatives. Artivive [online].
22 March 2019, 1 [cit. 2021-5-8]. Dostupné z: https://artivive.com/ar_vs_vr for art/

ARTIVIVE. About Artivive. Artivive.com [online]. 2017 [cit. 2021-5-8]. Dostupné z:
https://artivive.com/about/

CARMIGNIANI, Julie, Borce FURHT a Marco ANISETTI. Augmented reality
technologies, systems and applications. Springer Link [online]. 14 December 2010, 31 [cit.
2021-5-7]. Dostupné z: doi:11042-010-0660-6

CLAY, Arthur a Monika RUT. The Art of Augmenting Reality. Researchgate.net [online].
January 2010, 2010, 6 [cit. 2021-5-2]. Dostupné z:
https://www.researchgate.net/publication/285597280 The Art of Augmenting Reality

COLTON, Paul a Richard SMITH. Designing mobile augmented reality art

applications [online]. 2014, 8 [cit. 2021-5-2]. Dostupné z:
https://www.researchgate.net/publication/300114014 Designing mobile augmented realit
y_art_applications

CORBOY, Peter. David O'reilly interview: animation, game design and everything in
between. Designboom [online]. 2017, august 23, 2017 [cit. 2021-5-11]. Dostupné z:
https://www.designboom.com/art/david-oreilly-interview-everything-animation-08-23-
2017/

EL FILALI Yassir a Krit SALAH-DDINE. Augmented reality types and popular use
cases. Researchgate.net [online]. April 2019, , 7 [cit. 2021-5-7]. ISSN 2320-0294.
Dostupné z:

https://www.researchgate.net/publication/332543647 AUGMENTED REALITY TYPES
_AND POPULAR _USE CASES


https://artivive.com/why-augmented-reality-will-save-museums-worldwide/
https://artivive.com/artist-interview-ahmet-rustem-ekici/
https://artivive.com/artist-interview-ahmet-rustem-ekici/
https://artivive.com/charles_clapshaw_augmented_reality/
https://artivive.com/christopher_jeauhn_bayne_and_augmented_reality/
https://artivive.com/ar_vs_vr_for_art/
https://artivive.com/about/
https://www.researchgate.net/publication/285597280_The_Art_of_Augmenting_Reality
https://www.researchgate.net/publication/300114014_Designing_mobile_augmented_reality_art_applications
https://www.researchgate.net/publication/300114014_Designing_mobile_augmented_reality_art_applications
https://www.designboom.com/art/david-oreilly-interview-everything-animation-08-23-2017/
https://www.designboom.com/art/david-oreilly-interview-everything-animation-08-23-2017/

UTB ve Zlin&, Fakulta multimedialnich komunikaci 117

GEROIMENKO, Vladimir. Augmented Reality Art: From an Emerging Technology to a
Novel Creative Medium. Switzerland: Springer International Publishing, 2014, 314 s. ISBN
978-3-319-06202-0.

GIMENQO, Jesus a Ricardo OLANDA. Multiuser Augmented Reality System for Indoor
Exhibitions [online]. 2011, 4 [cit. 2021-5-2]. Dostupné z:
https://www.researchgate.net/publication/221053924 Multiuser Augmented Reality Syst
em_for Indoor Exhibitions

GRAU, Oliver. Virtual art: from illusion to immersion. Cambridge, Mass.: MIT Press,
c2003. Leonardo (Series) (Cambridge, Mass.). ISBN 0-262-07241-6

GUSHCHIN, Evgeny. Augmented Reality Art [online]. In: . 2019 [cit. 2021-5-8]. Dostupné
z: https://www.egushchin.com/augmented-reality-art

HELENA. Artist interview: Claire Luxton. Artivive [online]. February 15, 2021 [cit. 2021-
5-11]. Dostupné z: https://artivive.com/artist-interview-claire-luxton/

HELENA. Artist interview: Station Rose. Artivive [online]. November 11, 2020 [cit. 2021-
5-11]. Dostupné z: https://artivive.com/artist-interview-station-rose/

HORAKOVA, Jana. Umélecké dilo v dobé své digitdlni reprodukovatelnosti [online].
Filozoficka fakulta Masarykovi univerzity, 2010 [cit. 2021-5-7]. Dostupné z:
https://is.muni.cz/do/rect/el/estud/ff/ps10/dilo/web/index.html

ISEA2017 Manizales BIO-CREATION AND PEACE. BIO-CREATION AND
PEACE [online]. Colombia: Bogotd D.C, 2017, s. 15 [cit. 2021-5-2]. ISBN 978-958-759-
161-3. Dostupné z: http://www.isea2017.disenovisual.com/

JOHANSSON, Kaj, Peter LUNDBERG a Robert RYBERG. 4 Guide to Graphic Print
Production [online]. Third Edition. New Jersey: John Wiley, 2011 [cit. 2021-5-12]. ISBN
0-470-90792-4.

JOHN, Steven. Museum Quality Posters. We-heart [online]. 27 February, 2020 [cit. 2021-
5-12]. Dostupné z: https://www.we-heart.com/2020/02/27/what-are-museum-quality-
posters/

KOLODZIEY, Nadine. About Nadine Kolodziey. Nadinekolodziey.com [online]. 2021 [cit.
2021-5-12]. Dostupné z: https://nadinekolodziey.com/about

KOMURKI, John Z. Risomania: The New Spirit of Printing. London: Braun Publishing,
June 6, 2017, 232 s. ISBN 978-1-893190-01-6.

MANOVICH, Lev. Al Aesthetics [online]. Moscow: Strelka Press, 2019, 22 s. [cit. 2021-5-
2]. BOTM8ZIMYG. Dostupné z: http://manovich.net/index.php/projects/ai-aesthetics

MANOVICH, Lev. Jazyk novych médii. Ptelozil Vaclav JANOSCIK. Praha: Univerzita
Karlova, nakladatelstvi Karolinum, 2018. Studia novych médii. ISBN 978-80-246-2961-2

MAK. 100 best posters 17. Mak.et [online]. 2018, 10. 7. 2018 [cit. 2021-5-9]. Dostupné z:
https://www.mak.at/en/program/exhibitions/100_best posters 17


https://www.egushchin.com/augmented-reality-art
https://artivive.com/artist-interview-claire-luxton/
https://artivive.com/artist-interview-station-rose/
https://is.muni.cz/do/rect/el/estud/ff/ps10/dilo/web/index.html
http://www.isea2017.disenovisual.com/
https://www.we-heart.com/2020/02/27/what-are-museum-quality-posters/
https://www.we-heart.com/2020/02/27/what-are-museum-quality-posters/
https://nadinekolodziey.com/about
http://manovich.net/index.php/projects/ai-aesthetics
https://www.mak.at/en/program/exhibitions/100_best_posters_17

UTB ve Zlin&, Fakulta multimedialnich komunikaci 118

MELAY, Paul. Virtual & Augmented Reality For Dummies. Hoboken, New Jersey: John
Wiley & Sons, 2018, 357 s. ISBN 978-1-119-48134-8.

OMSE. Agenda2020. Omse.co [online]. 2019 [cit. 2021-5-9]. Dostupné z:
https://omse.co/projects/agenda2020/

PRIDALOVA, Katefina. Motion design nebo design of motion? Designreader [online].
2016 [cit. 2021-5-7]. Dostupné z: https://designreader.org/motion-design-nebo-design-of-
motion/

PECKA, Vratislav. What is Posterlad. Posterlad [online]. 2021 [cit. 2021-5-13]. Dostupné
z: https://posterlad.com/pages/about

ROSSNER, Manuel. Suprisingly Rather Works. Manuelrossner [online]. 2020 [cit. 2021-
5-12]. Dostupné z: https://www.manuelrossner.com/artwork/surprisingly-this-rather-
works-2/

SFDESIGNWEEK. CommUNITY Exhibition [online]. San Francisco CA, 94111, 2019 [cit.
2021-5-9]. Dostupné z: https://communitysfdw.com/about

SILA SVETA. About Sila Sveta. Silasveta [online]. 2021 [cit. 2021-5-12]. Dostupné z:
https://silasveta.com/about

SITO-POSTERS. Sitotiskové postery od eskych tviircti. Sito-posters [online]. 2021 [cit.
2021-5-13]. Dostupné z: https://sito-posters.cz/

SMITH, Dunaway. Dunaway Smith Artwork [online]. 2021 [cit. 2021-5-11]. Dostupné z:
https://www.dunawaysmith.com/

SVIRAKOVA, Eva. Algoritmus hodnoty designu [online]. 9.3. 2021, Univerzita Tomase
Bati ve Zlin¢, Fakulta multimedidlnich komunikaci, 2021, 52 s. [cit. 2021-5-13]. Dostupné
z: https://digilib.k.utb.cz/handle/10563/46003

VAN DARTEL, Michel. Virtual Reality and Augmented Reality art explained in terms of
sensory-motor coordination. Researchgate.net [online]. 2007, 4 [cit. 2021-5-2]. Dostupné
zZ:

https://www.researchgate.net/publication/228457906 Virtual Reality and Augmented R
eality art explained in terms_of sensory-motor coordination

WIGAN, Mark. The Visual Dictionary of Illustration [online]. Lausanne: AVA Publishing,
2018 [cit. 2021-5-2]. ISBN 978-1-4742-9375-4. Dostupné z:
https://www.bloomsburyappliedvisualarts.com/encyclopedia?docid=b-9781474293754

WILSON, Andrew. Letters Pray. Letterspray [online]. [cit. 2021-5-12]. Dostupné z:
http://www.letterspray.co.uk/projects-1

ZEIBA, Drew. Curatorial collective augments MoMA with an AR exhibition. The
Architect's Newspaper [online]. December 9, 2019 [cit. 2021-5-9]. Dostupné z:
https://www.archpaper.com/2019/12/curatorial-collective-augments-moma-momar/


https://omse.co/projects/agenda2020/
https://designreader.org/motion-design-nebo-design-of-motion/
https://designreader.org/motion-design-nebo-design-of-motion/
https://posterlad.com/pages/about
https://www.manuelrossner.com/artwork/surprisingly-this-rather-works-2/
https://www.manuelrossner.com/artwork/surprisingly-this-rather-works-2/
https://communitysfdw.com/about
https://silasveta.com/about
https://sito-posters.cz/
https://www.dunawaysmith.com/
https://digilib.k.utb.cz/handle/10563/46003
https://www.researchgate.net/publication/228457906_Virtual_Reality_and_Augmented_Reality_art_explained_in_terms_of_sensory-motor_coordination
https://www.researchgate.net/publication/228457906_Virtual_Reality_and_Augmented_Reality_art_explained_in_terms_of_sensory-motor_coordination
http://www.letterspray.co.uk/projects-1
https://www.archpaper.com/2019/12/curatorial-collective-augments-moma-momar/

UTB ve Zlin&, Fakulta multimedialnich komunikaci 119

SEZNAM ZDROJU POUZITYCH OBRAZKU

Obrazek 1: RESEARCHGATE, 2019, In: example of marker-based

AR. Researchgate.net [online]. 2019 [cit. 2021-5-7]. Dostupné z:
https://www.researchgate.net/publication/332543647 AUGMENTED REALITY TYPES
_AND POPULAR USE CASES

Obrazek 2: RESEARCHGATE, 2019, In: example of markerless

AR. Researchgate.net [online]. 2019 [cit. 2021-5-7]. Dostupné z:
https://www.researchgate.net/publication/332543647 AUGMENTED REALITY TYPES
_AND POPULAR _USE CASES

Obrazek 3: RESEARCHGATE, 2019, In: example of Projection-based

AR. Researchgate.net [online]. 2019 [cit. 2021-5-7]. Dostupné z:
https://www.researchgate.net/publication/332543647 AUGMENTED REALITY TYPES
_AND POPULAR _USE CASES

Obrazek 4: RESEARCHGATE, 2019, In: example of Superimposition-based

AR. Researchgate.net [online]. 2019 [cit. 2021-5-7]. Dostupné z:
https://www.researchgate.net/publication/332543647 AUGMENTED REALITY TYPES
_AND_POPULAR_USE_CASES

Obrézek 5: DUMMIES, 2018, In: AR at use in Instagram. Dummies.com [online]. 2018
[cit. 2021-5-8]. Dostupné z: https://www.dummies.com/software/augmented-reality-
devices-features/

Obréazek 6: DUMMIES, 2018, In: Digital holograms via hand
gestures. Dummies.com [online]. 2018 [cit. 2021-5-8]. Dostupné z:
https://www.dummies.com/software/augmented-reality-devices-features/

Obrazek 7: DUMMIES, 2018, In: Google Glass Explorer Edition. Dummies.com [online].
2018 [cit. 2021-5-8]. Dostupné z: https://www.dummies.com/software/augmented-reality-
devices-features/

Obrazek 8: EGUSCHIN, 2018, In: Poster view AR App. Eguschin.com [online]. 2018 [cit.
2021-5-8]. Dostupné z: https://www.egushchin.com/augmented-reality-art

Obrazek 9: ARTIVIVE, 2017, In: Web Artivive. Artivive.com [online]. 2017 [cit. 2021-5-
8]. Dostupné z: https://artivive.com/

Obrézek 10: UNITEAR, 2021, In: Web UniteAR. Unitear.com [online]. 2021 [cit. 2021-5-
8]. Dostupné z: https://artivive.com/

Obrazek 11: EYEJACK, 2021, In: Web EyelJack. eyejackapp.com [online]. 2021 [cit.
2021-5-8]. Dostupné z: https://eyejack.com/

Obrazek 12: ARCHPAPER, 2019, In: Install view of MoMAR. Archpaper.com [online].
2019 [cit. 2021-5-9]. Dostupné z: https://www.archpaper.com/2019/12/curatorial-
collective-augments-moma-momar/


https://www.researchgate.net/publication/332543647_AUGMENTED_REALITY_TYPES_AND_POPULAR_USE_CASES
https://www.researchgate.net/publication/332543647_AUGMENTED_REALITY_TYPES_AND_POPULAR_USE_CASES
https://www.researchgate.net/publication/332543647_AUGMENTED_REALITY_TYPES_AND_POPULAR_USE_CASES
https://www.researchgate.net/publication/332543647_AUGMENTED_REALITY_TYPES_AND_POPULAR_USE_CASES
https://www.researchgate.net/publication/332543647_AUGMENTED_REALITY_TYPES_AND_POPULAR_USE_CASES
https://www.researchgate.net/publication/332543647_AUGMENTED_REALITY_TYPES_AND_POPULAR_USE_CASES
https://www.researchgate.net/publication/332543647_AUGMENTED_REALITY_TYPES_AND_POPULAR_USE_CASES
https://www.researchgate.net/publication/332543647_AUGMENTED_REALITY_TYPES_AND_POPULAR_USE_CASES
https://www.dummies.com/software/augmented-reality-devices-features/
https://www.dummies.com/software/augmented-reality-devices-features/
https://www.dummies.com/software/augmented-reality-devices-features/
https://www.dummies.com/software/augmented-reality-devices-features/
https://www.dummies.com/software/augmented-reality-devices-features/
https://www.egushchin.com/augmented-reality-art
https://artivive.com/
https://www.archpaper.com/2019/12/curatorial-collective-augments-moma-momar/
https://www.archpaper.com/2019/12/curatorial-collective-augments-moma-momar/

UTB ve Zlin&, Fakulta multimedialnich komunikaci 120

Obrazek 13: OMSE, 2019, In: Agenda2020 AR posters. Omse.co [online]. 2019 [cit. 2021-
5-9]. Dostupné z: https://omse.co/projects/agenda2020/

Obrazek 14: OMSE, 2019, In: Agenda2020 AR 3D object. Omse.co [online]. 2019 [cit.
2021-5-9]. Dostupné z: https://omse.co/projects/agenda2020/

Obrazek 15: MUCHO, 2019, In: SF Design Week 2019 AR
posters. Wearemucho.com [online]. 2019 [cit. 2021-5-9]. Dostupné z:
https://wearemucho.com/project/community-exhibition/

Obrazek 16: MAK, 2018, In: 100 best posters 17. Mak.at [online]. 2018 [cit. 2021-5-9].
Dostupné z: https://www.mak.at/en/program/exhibitions/100_best posters 17

Obrazek 17: DAY, Heather, 2017, In: Augmented Reality Art
Facebook. Vimeo.com [online]. 2017 [cit. 2021-5-9]. Dostupné z:
https://vimeo.com/215573899

Obrazek 18: MATNEY, Lucas, 2017, In: AR Snapchat

vandalized. Techcrunch.com [online]. October 8, 2017 [cit. 2021-5-9]. Dostupné z:
https://techcrunch.com/2017/10/08/jeff-koons-augmented-reality-snapchat-artwork-gets-
vandalized

Obrazek 19: ARDELEAN, Sergiu, 2019, In: AR Artworks by Charles
Clapshaw. Artivive.com [online]. June 4, 2019 [cit. 2021-5-9]. Dostupné z:
https://artivive.com/charles_clapshaw augmented reality/

Obrazek 20: OREILLY, David, 2021, In: AR filtry David
Oreilly. Instragram.com [online]. [cit. 2021-5-11]. Dostupné z:
https://www.instagram.com/davidoreilly

Obrazek 21: RUSTEM EKICI, Ahmet, 2021, In: Vystava Hamam — Lazefisky
dim. Instagram.com [online]. 2021 [cit. 2021-5-11]. Dostupné¢ z:
https://www.instagram.com/ahmetrustem/

Obrazek 22: PARRATORRO, Rafael, 2021, In: AR poster Torus. Parratoro [online]. 2021
[cit. 2021-5-11]. Dostupné z: https://www.parratoro.com/shop-hzk7d

Obrazek 23: LUXTON, Claire, 2021, In: AR art Claire Luxton. Artivive.com [online].
February 15, 2021 [cit. 2021-5-11]. Dostupné z: https://artivive.com/artist-interview-claire-
luxton/

Obrazek 24: SMITH, Dunaway, 2021, In: Adobe Aero Earth Day AR
Art. Dunawaysmith [online]. April 23, 2021 [cit. 2021-5-11]. Dostupné z:
https://www.dunawaysmith.com/site/2021/04/23/adobe-aero-earth-day-ar-art/

Obrazek 25: STATION ROSE, 2020, In: AR Art Station Rose. Artivive [online].
November 11, 2020 [cit. 2021-5-11]. Dostupné z: https://artivive.com/artist-interview-
station-rose/


https://omse.co/projects/agenda2020/
https://omse.co/projects/agenda2020/
https://wearemucho.com/project/community-exhibition/
https://www.mak.at/en/program/exhibitions/100_best_posters_17
https://vimeo.com/215573899
https://techcrunch.com/2017/10/08/jeff-koons-augmented-reality-snapchat-artwork-gets-vandalized
https://techcrunch.com/2017/10/08/jeff-koons-augmented-reality-snapchat-artwork-gets-vandalized
https://artivive.com/charles_clapshaw_augmented_reality/
https://www.instagram.com/davidoreilly
https://www.instagram.com/ahmetrustem/
https://www.parratoro.com/shop-hzk7d
https://artivive.com/artist-interview-claire-luxton/
https://artivive.com/artist-interview-claire-luxton/
https://www.dunawaysmith.com/site/2021/04/23/adobe-aero-earth-day-ar-art/
https://artivive.com/artist-interview-station-rose/
https://artivive.com/artist-interview-station-rose/

UTB ve Zlin&, Fakulta multimedialnich komunikaci 121

Obrazek 26: WILSON, Andrew, 2020, In: Effect glass brush AR. Letterspray [online].
2020 [cit. 2021-5-12]. Dostupné z: http://www.letterspray.co.uk/projects-1

Obrazek 27: ARTIVIVE, 2019, In: Exhibition What are you looking at. Artivive [online].
February 6, 2019 [cit. 2021-5-12]. Dostupné z:
https://artivive.com/christopher jeauhn bayne and augmented reality/

Obréazek 28: SILA SVETA, 2021, In: Instagram AR filter Sila Sveta. Instagram [online].
2021 [cit. 2021-5-12]. Dostupné z: https://www.instagram.com/silasveta

Obrazek 29: KOLODZIEY, Nadine, 2021, In: AR Digital
world. Nadinekolodziey.com [online]. 2021 [cit. 2021-5-12]. Dostupné z:
https://nadinekolodziey.com/augmented-ar

Obrazek 30: ROSSNER, Manuel, 2020, In: Suprisingly Rather
Works. Manuelrossner [online]. 2020 [cit. 2021-5-12]. Dostupné z:
https://www.manuelrossner.com/artwork/surprisingly-this-rather-works-2/

Obrazek 31: PERFECTAPRINTS, 2021, In: Giclée print. Perfectartprints [online]. 2021
[cit. 2021-5-12]. Dostupné z: https://www.perfectartprints.com/what-is-giclee.html

Obrézek 32: PINTEREST, 2021, In: Silkscreen. Pinterest [online]. 2021 [cit. 2021-5-12].
Dostupné z: https://cz.pinterest.com/pin/238479742742456216/

Obrazek 33: INSTAGRAM, 2021, In: Risograph. Instagram.com [online]. 2021 [cit. 2021-
5-12]. Dostupné z: https://www.instagram.com/dekijm/?utm_source=ig_embed

Obrazek 34: SVIRAKOVA, Eva, 2021, In: Algoritmus hodnoty
designu. Digilib.k.utb.cz [online]. 2021, 9. 3. 2021 [cit. 2021-5-13]. Dostupné z:
https://digilib.k.utb.cz/handle/10563/46003

Obrazek 35: PECKA, Vratislav, 2021, In: Posterlad. Posterlad [online]. 2021 [cit. 2021-5-
13]. Dostupné z: https://posterlad.com/

Obrazek 36: SITO-POSTERS, 2021, In: Proces vyroby plakatu projektu Sito. Sito-
posters [online]. 2021 [cit. 2021-5-13]. Dostupné z: https://sito-posters.cz/

Obrazek 47: ARTIVIVE, 2021, In: Edit project Artivive. Artivive [online]. 2021 [cit. 2021-
5-16]. Dostupné z:
https://bridge.artivive.com/#!/artworks/60746ec8663fe73f49198365/edit

Obrazek 49: EYEJACKAPP, 2021, In: WebAR Eyelack. EyeJack [online]. 2021 [cit.
2021-5-16]. Dostupné z: https://webar.eyejackapp.com/


https://artivive.com/christopher_jeauhn_bayne_and_augmented_reality/
https://www.instagram.com/silasveta
https://nadinekolodziey.com/augmented-ar
https://www.manuelrossner.com/artwork/surprisingly-this-rather-works-2/
https://www.perfectartprints.com/what-is-giclee.html
https://cz.pinterest.com/pin/238479742742456216/
https://www.instagram.com/dekijm/?utm_source=ig_embed
https://digilib.k.utb.cz/handle/10563/46003
https://posterlad.com/
https://sito-posters.cz/
https://bridge.artivive.com/#!/artworks/60746ec8663fe73f49198365/edit
https://webar.eyejackapp.com/

UTB ve Zlin&, Fakulta multimedialnich komunikaci 122

SEZNAM OBRAZKU

Obrazek 1 — example of marker-based AR (zdroj: Researchgate, 2019) ........cccvveeuvennneen. 18
Obrazek 2 — example of markerless AR (zdroj: Researchgate, 2019).........cccoecvvevieniennnnn. 19
Obrazek 3 — example of Projection-based AR (zdroj: Researchgate, 2019) ...................... 19
Obrazek 4 — example of Superimposition-based AR (zdroj: Researchgate, 2019) ............. 20
Obrazek 5 — AR at use in Instagram (zdroj: Dummies, 2019) ........ccccoeeeviieeiiieeiieeiee e, 21
Obrazek 6 — Digital holograms via hand gestures (zdroj: Dummies, 2019).........cc.cccueu..e... 22
Obrazek 7 — Google Glass Explorer Edition (zdroj: Dummies, 2019)........ccccceeevveeveeenenn. 23
Obrazek 8 — poster view AR App (zdroj: Egushchin, 2019) ........cccoveiieniiiiiiiieiiecieeee 28
Obréazek 9 — web Artivive (zdroj: Artivive, 2017).....oeiiiiiieeeeeeeee e 29
Obrazek 10 — web Unite AR (zdroj: Unitear, 2021).....cccccevierieriiieniieeiienie e eveeseve e 30
Obrazek 11 — web Eyelack (zdroj: Eyejackapp, 2021) c..coceevieviiiiiiiiiiniinicceicneeene 30
Obrazek 12 — install view of MOMAR (zdroj: Archpaper, 2019) ......c.ccocveevieriieiienieeenns 33
Obrazek 13 — Agenda2020 3D AR object (zdroj: Omse, 2019).....ccceverieneininicneenennene 34
Obrazek 14 — Agenda2020 AR posters (zdroj: Omse, 2019) ....cccocvverieriieiiienieeiiecieeieens 34
Obrézek 15 — SF Design Week 2019 AR posters (zdroj: Wearemucho, 2019)................... 35
Obrazek 16 — 100 best posters 17 (zdroj: Mak, 2018).....cc.ceovveviiiiiiieiienieeiieieeieeeie e 36
Obrazek 17 — Augmented Reality Art Facebook (Vimeo, 2017) ......cocevvveveininiinienicnnne 37
Obrazek 18 — AR Snapchat vandalized (zdroj: Melay, 2017) ...c.ccovveevieniieiiieiieieeeieeens 38
Obrazek 19 — AR Artworks by Charles Clapshaw (Artivive, 2019) .....ccccovvvviriinienicnnene 39
Obrazek 20 — AR filtry David Oreilly (zdroj: Instagram, 2021) ......ccccevevveeriieenieeeieeenen. 41
Obrazek 21 — vystava Hamam — Lazensky dim (zdroj: Instagram, 2021).......ccccccceeneneene. 42
Obrazek 22 — AR poster Torus (zdroj: Parratoro, 2021) ......cceeeveveeeciiieniieeeiieeeee e, 43
Obrézek 23 — AR art Claire Luxton (zdroj: Artivive, 2021) ....cccoeviieiienieiiieieeieeieeiene 44
Obrazek 24 — Adobe Aero Earth Day AR Art (zdroj: Dunawaysmith, 2021)..................... 45
Obrézek 25 — AR Art Station Rose (zdroj: Artivive, 2020) .....cceeviieiienieeiieiie e 46
Obrazek 26 — Effect glass brush AR (zdroj: Letterspray, 2020) ......cccoeevveerrieenieeenieeenen. 47
Obrazek 27 — exhibition What are you looking at (zdroj: Artivive, 2019).......cccceveuennene 48
Obrazek 28 — Instagram AR filter Sila Sveta (zdroj: Instagram, 2021) .......c.cccccveeveveenenn. 49
Obrézek 29 — AR Digital world (zdroj: Nadinekolodziey, 2021).........ccccevvieriieiiienirnnne 50
Obrazek 30 — Suprisingly Rather Works (zdroj: Manuelrossner, 2020) ........ccccceoveeriennene 51
Obrazek 31 — Gicleé print (zdroj: Perfectartprints, 2021) ......cooeviirieniniieniiieieneeeene 53
Obrazek 32 — Silkscreen (zdroj: Pinterest, 2021) ...ccovveeeiieecieeeiieeeieeeee et 54
Obrézek 33 — Risograph (zdroj: Instagram, 2021) ........cccceiriiriiienieeiieieeieeiee e 55

Obrazek 34 — Nova definice designu (zdroj: Algoritmus hodnoty designu, 2021) ............. 57



UTB ve Zlin&, Fakulta multimedialnich komunikaci 123

Obrazek 35 — PosterLad (zdroj: Posterlad, 2021).......cceeeviiiiieiiiiiiieeiieieeieeee e 58
Obrazek 36 — proces vyroby plakatu projektu Sito (Sito-posters, 2021)....cccceeeevveecereenneen. 59
Obrazek 37 — plakat na vystaveé 30. let samet. revoluce (zdroj: archiv autora, 2018)......... 61
Obrazek 38 — logo projektu (zdroj: archiv autora, 2021) .....cceeveiveeciiieeiieeeie e, 62
Obrazek 39 — test barevnosti tisku (zdroj: archiv autora, 2021)........ccceevveeiiienieeiienieeien. 65
Obrazek 40 — IKEA listy na plakat (zdroj: archiv autora, 2021)......c.cccccvveerrieerieeeieeee. 66
Obrazek 41 — magnetické listy HaM na plakat (zdroj: archiv autora, 2021)........ccceueneene. 67
Obrazek 42 — proces vyroby dievénych list (zdroj: archiv autora, 2021).......ccccvvveeeveenneen. 68
Obrazek 43 — natirani dfevénych list (zdroj: archiv autora, 2021) .......cccceevvveriieiienieennn. 69
Obrazek 44 — vyroba dievénych list v diln€ (zdroj: archiv autora, 2021) ........ccceeveuvennneen. 70
Obrazek 45 — findlni difevéné listy a paticka plakatu (zdroj: archiv autora, 2021).............. 70
Obrézek 46 — obalovy material k plakatu (zdroj: archiv autora, 2021) .......ccceeeeeiieriennne 71
Obrazek 47 — edit project Artivive (zdroj: Artivive, 2021) ....covveiiiieniiienieieeieeeeeee 73
Obrézek 48 — prototyp aplikace projektu (archiv autora, 2021).......cccceeviiriieniiiiiieniieeee 75
Obrazek 49 — web AR Eyelack (zdroj: EyeJack, 2021) ......ccovvviiiiiiieiieiieiieieeieeeie e 76
Obrézek 50 — dynamické podoba vybranych plakati (archiv autora, 2021) ..........ccceenneeen. 79
Obrazek 51 — plakat Aeteur L. E. H., autor Jakub Polach (zdroj: archiv autora, 2021)......80
Obrézek 52 — motion design plakatu Aeteur L. E. H. (Zdroj: archiv autora) ...................... 81
Obrazek 53 — plakat Nature w. us g, autor R. Vychovaly (zdroj: archiv autora, 2021) ...... 82
Obrézek 54 — motion design plakatu Nature w. us g. (Zdroj: archiv autora, 2021) ............ 83
Obrazek 55 — plakat Vacuum, autor Katarina Kyselicova (zdroj: archiv autora, 2021)......84
Obrazek 56 — motion design plakatu Vacuum (Zdroj: archiv autora, 2021) ........cccceveneene. 85
Obréazek 57 — plakat Elements, autor Maxim Cap, zdroj: archiv autora, 2021) .................. 86
Obrazek 58 — motion design plakatu Elements (Zdroj: archiv autora, 2021).......c..cccueneene. 86
Obrazek 59 — plakat Nasa doba, autor K. Londinova (zdroj: archiv autora, 2021)............. 87
Obrazek 60 — motion design plakatu NaSa doba (zdroj: archiv autora, 2021)..........c.......... 88
Obrazek 61 — plakaty v ateliéru k rozhovoriim (zdroj: archiv autora, 2021)........c..cccueneee. 89
Obrazek 62 — hlavicka webu nyanse.store (Zdroj: archiv autora, 2021) ........cccecvveeneennnee. 101
Obrézek 63 — tvodni video webu (Zdroj: archiv autora, 2021).......cccceveeiieviiiiieniieieenee. 102
Obrazek 64 — vybér plakath webu (Zdroj: archiv autora, 2021).......ccceevevveeeiieenieeenieenne, 102
Obrazek 65 — informace o technologii a ARapp na webu (Zdroj: archiv autora, 2021) ...103
Obrazek 66 — sekce plakaty na webu (Zdroj: archiv autora, 2021) ......cccvevevieenieeeniennee, 104
Obrazek 67 — detail plakatu na webu (zdroj: archiv autora, 2021)........ccceevvieiienieeeeenen. 105
Obrazek 68 — sekce AR app na webu (zdroj: archiv autora, 2021) ......cccveevvieerieeenieennne, 106

Obrézek 69 — video spot zaber €. 1 (zdroj: archiv autora)..........cceceeeeeeciienieecieenieeieeen. 107



UTB ve Zlin&, Fakulta multimedialnich komunikaci 124

Obrazek 70 — video spot zabér €. 2 (zdroj: archiv autora).........ccceceeeeeeeiienveecieenieereeeee. 108
Obrazek 71 — video spot zabér €. 3 (zdroj: archiv autora)..........ccceeeevveeeieeerieeeeiee e, 108
Obrazek 72 — video spot zabér €. 4 (zdroj: archiv autora)...........ceceeeveeevienveecieenie e, 109
Obrazek 73 — video spot zabér €. 5 (zdroj: archiv autora)..........ccceeeevveeeieeercieeeeiie e, 109
Obrazek 74 — video spot zabér €. 6 (zdroj: archiv autora)...........ceceeeeeeciienveecieenieereeeee. 110
Obrazek 75 — video spot zabér €. 7 (zdroj: archiv autora)..........cceeeeveeeeieeerveeeniee e 110
Obrazek 76 — video spot zabér €. 8 (zdroj: archiv autora)..........cceccveeeeeeiienveecieenieereeeen. 111
Obrazek 77 — video spot zabér €. 9 (zdroj: archiv autora)..........ccceeeeveeeeveeeriee e, 111
Obrazek 78 — video spot zabér €. 10 (zdroj: archiv autora)...........ccceeveeeeeierveecieenieeneennen. 112
Obrazek 79 — video spot zabér €. 11 (zdroj: archiv autora)...........cccceeevevveerieeeeciee e, 112

Obrazek 80 — video spot zabér €. 12 (zdroj: archiv autora)...........ccceeeeeeevienveecieenieeneennen. 113



