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ABSTRAKT

Price je rozdélena do t¥i ¢asti, pojedndvajicich o vyvoji filmu a médii obecné v nédsledujicich
tiiceti letech.
Do roku 2020 mtzeme ocekavat revoluci v ovlddani multimedialnich zafizeni, a to pomoci

vicedotekovych, velice tenkych zobrazovacich paneli. Nejen z hlediska stfihu tento vyvoj

otevira nové moznosti.

V dalsi dekadé lze predpoklidat zdokonaleni fotorealistické 3D animace, kterd umozni
rozséhlé pouziti virtudlnich herci. DulezZité je zde nejen hledisko vizudlni, ale hlavné

automatizovand animace a uméla inteligence.

V obdobi po roce 2030 jiz ve vétsi mife nastupuje opravdova virtudlni realita, zdokonalujici

propojeni divika s médiem.

Kli¢ovi slova:

dotekové obrazovky, multi touch display, pinch to zoom, 10/GUI, iPhone, Apple, stiih,

virtudlni realita, fotorealismus, animace, uméla inteligence, digitalni ¢ocky, rozsifena realita



ABSTRACT

This work is divided into three parts, dealing with the evolvement of film and media

generally in the next 30 years.

Before year 2020 we can expect a revolution in controlling electronical devices through
extremely thin multitouch displays. Not only in editing — which is my branch — this will

open up new possibilities.

In the next decade, fotorealistic 3D animation might be perfected, enabling the use of
virtual actors. More so, this is not only a visual matter, but also a term of automized

animation and artificial intelligence.

Finally, by the year 2030, we will be increasingly confronted with actual virtual reality,

connecting the real world with digital technology on a new level.

Keywords:

touchscreen, multitouch, fingers, pinch to zoom, editing, 10/GUI, iPhone, Apple, virtual
actors, 3D, model, animation, artificial intelligence, virtual reality, digital contact lenses,

augmented reality



UVOD

Milokdo si v dnesni dobé uvédomuje, do jak pfevratného stoleti jsme pted deseti lety
vstoupili. Jd sim, ktery velice dikladné sleduji technologicky vyvoj, jsem az pfi rozsihlé
reSersi pfedchézejici tuto diplomovou prici zjistil, v jak pokrocilém stidiu vyvoje

technologii budoucnosti se védci nachdzeji.

Hned zpocitku bych chtél ¢tendfe upozornit na skuteCnost, Ze neni problematické
predpovédét technologicky vyvoj hned nékolika nastdvajicich dekad. Téméf bez vyjimky
totiz muzeme konstatovat, Ze masovému rozsifeni urité technologie pfedchdzi niro¢ny a

velice dlouhy vyvojovy proces.

Také bych chtél upozornit na skuteCnost, ze mnohé vtomto dokumentu sdruzené
poznatky jsou vysledkem dlouholetého sledovini technologického vyvoje. Nékteré pasize
vychazejici z téchto znalosti proto piirozené nebylo mozné prifadit konkrétnimu zdroji.
Nitura mnohych analyzovanych témat si pak pro absenci literatury pfimo vyzaduje urcitou

miru vlastni invence.



1 DO ROKU 2020

Nistup technologie

multitouch



1.1 Trocha z historie polohovacich zatizeni

Vynechame-li atlé zacatky vypocetni techniky, ovlidanou pdkami a pozdéji automatizované
systémy vyuzivajici dérné Stitky a zaméfime-li se na vypocetni techniku zptsobilou pro
bézné kazdodenni ovlidini, zjistime, Ze se od dob zavedeni elektronické klivesnice a
pocitatové mysi mnoho nezménilo. AZ nyni si lidé pomalu zvykaji na pfiméjsi a mnohdy

pfirozenéjsi, ale ne vzdy prakti¢téjsi kontakt s elektronikou pomoci vlastnich rukou.

1.1.1 Pocitacovd my$ a okna

Mezi rokem 1965, kdy byl navrhnut prvni prototyp pocitatové mysi, a jejim masovym
roz$ifenim v devadesitych letech 20. stoleti stoji pozoruhodnych 30 let. Je sice pravda, Ze
firma Apple Gspésné navrhla nezbytné grafické uzivatelské prostfedi operaéniho systému jiz
mnohem dfive, ale vitéznd cesta digitdlniho ukazatele do béznych domdcnosti Ize pifipsat az

roz$ifeni pocitacl s opera¢nim systémem Microsoft Windows 95.

Informacni technik Douglas Engelbart v Sedesitych letech od zdkladu zménil ovladani
pocitaci, ¢imz bylo ulehceno jejich vyuziti mimo védecké laboratote. Jeho jméno je spojeno
s dalsimi uZivatelsky pfiznivymi vyndlezy, jako je pravé pocitacovd mys, grafické uzivatelské
rozhrani sklddajici se z ,oken®, telekonference, hypermédia (spojovini textd, grafiky a

dalsich médii pomoci odkazu) ¢i poéitacové site, email a internet.

To vse je nezbytny zdklad pro jakékoli dal$i ndvrhy mechanismt ovldddni a uzivatelskych

rozhrani, zjednodusujicich nasi kazdodenni prici s vypocetni technikou.
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1.1.2 Zrozeni dotykové vrstvy

I technologie dotekovych panelt md pomérné dlouhou historii. Pomineme-li vyvoj
elektronické klavesnice, kterd do jisté miry také disponuje schopnosti zpracovat vice
soucasnych impulzii, tak prvni pokusy s vice dotekovymi body (multi-touch) sahaji az do
roku 1982, kdy byl prvni funkéni systém testovin na Univerzité v americkém Torontu. Ve
srovndni s genezi pocitatové mysi se nyni nachizime v pfechodném obdobi, kdy se
vicebodové ovlidani jiz pouzivi na vybranych mobilnich zafizenich a ve vybavenéjsich
muzeich a informacnich centrech, ale opravdu masové nasazeni, hlavné pro kreativni

¢innost a pozdéji v béznych domdcnostech, zatim stdle stagnuje.

Zacitky obycejnych jednobodovych dotykovych feseni sahaji jesté ddle — az do padesitych
let minulého stoleti — ale i vtomto pfipadé se jejich rozsifeni doposud omezovalo na

informacni panely, grafické tablety a hrstku mobilnich zafizeni.

Opravdovd dotykovd revoluce nastala az suvedenim mobilnich zafizeni iPhone

a iPod Touch.
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1.2 Prvni kontakt s technologii multitouch

1.2.1 iPhone a dalsi dotykové mobilni zafizeni

O existenci vicedotykovych panelt se dozvédéla vétsi skupina lidi az s uvefejnénim prvniho
mobilniho telefonu firmy Apple s nizvem iPhone vroce 2007. Naprosto intuitivni a
promyslené ovlddani tohoto zafizeni t€zi hlavné z dovednosti sikovnych softwarovych
designéri, ale az takovd malickost jako je zvétSovani a zmenSovani obsahu dvéma prsty
dodala pfistroji onu Spetku revoluéni technologie, kterd u mnohych milovnikd
elektronickych hra¢ek navozovala nemalé stavy vzruSeni. AZ pozdéji byla smysluplnost
snimdni vicero dotekovych bodi posunuta o kricek dile, kdyz byly vyvinuty interaktivni

hry, vyzadujici sou¢asné pouziti i vice nez dvou prsta.

Stale ovéem nelze hovofit o masovém rozsifeni. Az zacitkem druhé dekady 21. stoleti se —
opét diky novince firmy Apple — dostdva ovladani prsty do SirSiho povédomi bézného
(i kdyz bezpochybné movitého) uzivatele a v disledku toho i do domacnosti. Extrémné
tenké zafizeni s ndzvem iPad vSak primarné slouzi k prohlizeni obsahu a ne kjeho
vytvireni.

Seriézni tvorba pomoci prstil pfimo na mensi obrazovce totiz skryvd ¢etné piekdzky, které
lze pfi konzumaci médii do zna¢né miry tolerovat, ale pro kreativni Glely je tfeba hledat

alternativni cestu.
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1.2.2 Vyhody a nevyhody dotykového ovlddani

Zisadni dogma zni, Ze ,, Ve je k né¢emu dobré, ale horsi k né¢emu jinému®. *

Hlavnim zidmérem vyvoje alternativnich zpusobt ovlidini neni co nejdiivéjsi nahrazeni

pocitaové mysi, ktera je naopak pro mnohé tkoly velmi efektivni.

Zisadni trend dnesnich elektronickych zafizeni je sjednocovini vice pfistroji do mensiho
mnozstvi téch multifunkénich. Stadi si jen uvédomit, Ze rozsifeni osobniho pocitace do
vétsiny domdcnosti zpusobilo dstup samostatnych hudebnich a videoptehravaca ¢i dokonce
televiznich pfijimac¢i. Dotykové panely tomu napomdhaji v tom smyslu, Ze lze namisto
tyzickych tlacitek ovladaci prvky vykreslit pfimo na displej. Obmeériujici se grafické rozhrani
pak umoziiuje, aby nim digitalni pomocnik slouzil k jesté vice Gceliim nez stolni pocitac ¢i
notebook. Soucasné mobilni telefony vyssi cenové kategorie jiz zvlddaji vie a jesté vic, nez

bylo jesté pfed neddvnem vybavou bézného obyvaciho pokoje.
Dotekové ovladani ve své nynéjsi rané fazi ovSem rozhodné jesté neni svaty gral.

A¢ je jakkoli lakavé a bezpochyby pfirozenéjsi se elektronického zafizeni dotykat pfimo
¢astmi lidského téla, preferované hornimi koncetinami, tak je tfeba se sezndmit s nékolika

omezenimi, které se ovSem tykaji zvldsté mensich, mobilnich zafizeni.

! Every thing is best for something and worst for something else®

http://www.billbuxton.com/multitouchOverview.html
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V prvé fadé je nezbytné, aby mél uzivatel pii zaddvini dat se zafizenim neustdly vizudlni
kontakt a obé ruce volné. Psani na mobilnim telefonu poslepu a jednou rukou tak, jak je to
mozné na hardwarové klavesnici je kvuli chybéjici fyzické odezvé takika nemozné.

Vyzaduje se tedy mnohem vyssi pozornost uzivatele.

Daile postrada lidskd ruka i pfes svou povést dokonalého néstroje v tomto piipadé urcitou
presnost. Vsak i psani ¢i kresleni bez pouziti tuzky nebo $tétce je populdrni nanejvyse u déti

predskolniho véku, nékterych soucasnych umélci a neandertélct.

Do tietice vseho $patného je problematické, Ze si uzivatel v daném okamziku interakce
s obrazovkou svymi prsty zakryva ovlidaci prvek ¢ dokonce pfimo st vytvifeného ¢i

prohlizeného objektu.

Cini tato omezeni dotykovd zafizeni nevhodnymi ndstroji pro seriézni praci a tvorbu?
Nikoli, jen je tfeba dalsiho vyvoje vykonnosti hardwaru a hlavné promyslené a dotihnuté
grafické uzivatelské prostiedi, které svySe zminénymi piekdzkami pocitd, dokdze je
inteligentné eliminovat a spolehlivé odhadnout zdmér uzivatele. Postupem c¢asu tomu
budou v ¢im dél vétsi mife pfispivat i hlasové pokyny, které umoziiuji ovladani bez jakékoli

fyzické interakce a jsou tudiz napiiklad pfi jizdé autem bezpecéné a pohodlné.

Uz v dnesni podobé zacinaji byt mobilni pocitace a telefony sofistikovanym pomocnikem
ve vSech Zivotnich situacich. V kone¢ném dusledku vse zavisi na zdokonaleni kombinace
dotekové a hlasové komunikace tak, aby pfistroje v ¢im dal vétsi mife ,rozuméli lidskym
vyrazovym prostiedkim. Podrobny rozbor tohoto tématu by si zaslouzil mnohem vice

prostoru, nez mu mohu na téchto fidkdch vénovat. Podstatné je, Ze soubézné s razantnim
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naristem digitalizace a miniaturizace miZeme v ndsledujicich letech ocekdvat naprostou

zménu v interakei s vypocetni technikou.

Stejné zajimavd bude implementace do rozmérnéjsich zafizeni, které poskytnou
v&tsi prostor pro manipulaci s obsahem. Vsechny zminéné prekdzky se tim piddem eliminuji
z toho duvodu, Ze na displeji rozmérid plasmové televize je nejen velikost $picky prstu
zanedbatelnd, ale vytrdci se i zminénd nepfesnost. Lidskd ruka je nesrovnatelné lepsim
ndstrojem nez pocitacovd mys, jen je tfeba ji ddt dostateCny prostor. Samozfejmé Ze vase
jméno napiSete tuzkou podstatné lépe a naptiklad grafické price budou stile vyzadovat
dalsi periferii jako je elektronické pero. Pro vétsinu ukold, které dnes spliluje pocitacova

mys je lidskd ruka ovéem podstatné lepsim feSenim.

1.2.3 Piednosti vice dotekovych bodu

Vse zavisi na dostupnosti vhodného a cenové dostupného

hardwaru a softwaru. Vsechny aktudlni opera¢ni systémy jiz

podporuji alternativni dotekové i hlasové zpusoby ovlidani, ale

Obrizek 1

vzhledem k malému rozsifeni dotykovych displeju ¢i podlozek se
vyvojaii kreativnich softwari stdle zdrdhaji investovat do vyvoje aplikaci tomuto
uzpusobenych. Asi by bylo tfeba vétsi propagace, coz napiiklad firma Wacom, jez je
pfednim svétovym vyrobcem grafickych tabletd, v minulém obchodnim kvartilu pochopila
a uvefejnéni své nové multidotekové podlozky jménem ,Bamboo® podporuje rozsihlou
reklamni kampani, orientovanou na mlads$i publikum, které je novym pfistupiim ve

vypoletni technice otevienéjsi nez profesiondlni klientela z kreativni branze. Kromé
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citlivosti na elektromagneticky impuls doteku lidské ruky dokdze podlozka piijmout i

signdl digitdlniho pera.

Mohlo by se zdit, Ze diky tomuto prozatim unikdtnimu, vSestrannému a cenové velmi
pfiznivému vyrobku muzeme zacit plné experimentovat. BohuZel tomu tak neni, a to proto,
ze je (stejné jako u vétSiny dnes dostupnych dotekovych mobilnich telefond) pocet
soucasnych dotekovych pfikazi omezen na dva body. K dispozici jsou jednoduchi gesta
jako otdceni a alternace velikosti obsahu, ale pro slozZitej$i operace za pouZiti tii a vice prsti

budeme muset pockat na sofistikovanéjsi vstupni panely.

Francouzskd firma Atmel zacitkem tohoto roku pfedstavila technologii maXTouch, kterd
je schopna snimat takika neomezeny pocet dotekovych bodu, a to diky extrémné vysoké
citlivosti dokonce nad droven dotekové vrstvy. Pouhé piiblizeni elektromagntetického pole
lidské pokozky miize vyvolat reakci. Dalsi vyhodou je extrémé rychld odezva a vysoka
pfesnost, jez je pfedpokladem pro piipadné nasazeni v kreativnim sektoru. Vétsi panely
budou brzy dostupné a rozsifeni v jinych zafizenich nez mobilnich telefonech je otizka

nékolika malo mésict.

O pracovni verze a vizionafské ndvrhy grafickych uzivatelskych rozhrani neni nouze.
Z masy vystupuje velice zajimavy koncept sndzvem 10/GUI, vyuzZivajici podlozku
schopnou zpracovat velké mnozstvi soucasnych dotekovych impulst. Tato grafickd studie
uzivatelského rozhrani (ne-li dokonce zrbusu nového operaéniho systému) se slovy tézko
popisuje a podrobnd analyza ani neni pfedmétem této kapitoly — muZu ctendii jen
doporucit shlédnuti videoprezentace, dostupné pod piislusnym odkazem v seznamu pouZité

literatury.
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Jen okrajové pokus o interpretaci zdkladniho napadu:

Rafinovanost pfistupu 10/GUI spociva v linedrnim usporadani aktivnich aplikaci. UzZivatel
pak naviguje pomoci gest, které maji pfi stejném pohybu totozny efekt, ale adresuji jiny
prostor podle toho, kolik prsta uzivatel pouzije. Tahem jednoho prstu je adresovin obsah
konkrétni aplikace (napf. pfesun objektu v grafickém editoru) a tahem dvou prsti v ni
muizeme skrolovat. Pouzitim tfi prsti lze pfemistit celé okno vrimci linedrniho pdsu
aktivnich aplikaci a kone¢né pomoci Ctyf prstd pohybujeme celym pisem. To co zni
pomérné slozité v psané formé, miize byt po nékolika malo minutich aklimatizace v novém

prostiedi Gzasny a neuvéfitelné rychly zpisob navigace desktopem osobniho pocitace.

Vyhoda moznosti vyuzit ne jeden, ale hned deset ukazateld je zfejmd. Navic neni tieba
(jako u klasického kurzoru) se pfesouvat z bodu A do bodu B. Prsty jsou doslova vzdy tam,

kde je zrovna potiebujeme.
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Rozhrani 10/GUI:

Obrazek 2 Obrizek 3

Obrizek 4 Obrazek 5

Ruzné slovniky dotekovych gest budou nabyvat na dilezitosti nejen pii ovliddni
operaéniho systému (tj. spousténi programu a manipulaci s daty), ale i na drovni tviiréich
aplikaci. Pokus o vytvofeni konkrétniho souboru gest — vhodného pro navigaci ve stiithové

aplikaci — naleznete v nisledujici kapitole.
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1.3 Vyuziti v praxi

Shromazdujeme ¢im dil vice dat a zdd se jen pfirozené, Ze budeme potiebovat nové
metody, jak proplouvat timto digitilnim prostorem. Teprve Cas ukaze, zda je ovlidini
pocitaci piimo lidskymi prsty tou spravnou cestou, ale prvni kricky ukazuji, Ze miniméalné
impozantni dotekové stoly v modernich vzdélavacich centrech oteviraji zcela nové moznosti

pii praci s digitdlnimi médii.

1.3.1 Kolaborativni moZnosti

Pfed zhruba deseti lety se zacaly rozsifovat interaktivni vystavy, zalozené na pocitacovych
prezentacich. K dnesnimu dni jsme dospéli k $pickovym mnohodotekovym panelim,
schopnym rozlisit nejen jednotlivé body doteku, ale i rizné osoby které zafizeni ovladaji.

Toto umoziiuje uzivatelim vzdjemnou interakei s objekty, obrizky a

9 ¥P781q0

dalsimi médii. Softwarové zizemi zajistuje sada inteligentnich

programi, zaloZenych na  vyvojifskych  néstrojich  tzce

spolupracujicich s kreativnimi programy firmy Adobe. Centrilnim

softwarem pro prezentacni ucely byva interaktivni prohlize¢ fotografii a videi,
prostiednictvim kterého nédvstévnici mohou volné pohybovat, oticet a pfeddvat si média,
které lze Cerpat nejen z lokdlni databdze, ale i z internetovych galerii jako je flickr nebo

youtube.
Navstévnici muzei a informacnich center si jsou védomi novych technologii a zvlasté pak
déti v ¢im ddl vétsi mife ocekavaji interaktivni platformy.
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Nasazeni podobnych kolaborativnich feseni v profesiondlni tvorbé je k dnesnimu dni téméf
nulové. Hardwarové vybaveni (vy$e zminéné ,interaktivni stoly“) se prozatim pohybuje na
tak nedosazitelné cenové drovni, Ze se piipadnym zidjemcim vytrici uzitkova hodnota.
Problematicky je i vyroba potfebnych program, a to ze stejného divodu, Ze jen maloktery

vyvojaf ma takovéto zafizeni kazdodenné k dispozici.

Prakticky uzitek je pfitom patrny. Pfedstavme si béZnou poradu v reklamni agentufe nebo
architektonickém ateliéru. Zvldsté pii kreativni ¢innosti se tyto hromadné konzultace
konaji velice ¢asto a mnozstvi navrhi v tisténé formé je zahlcujici. Zde se pfimo nabizi
moznost, danou problematiku prodiskutovat u interaktivni ,tabule, pfipadné ve vice lidech
s ndvrhem Zivé manipulovat a ndsledné upraveny dokument rozeslat jednotlivym

zaméstnancim studia elektronickou cestou.
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1.3.2 Vyuiiti pro stiihovou skladbu a dalsi kreativni profese

V tento okamzik je jediné, co se vzdilené podobi stfihové skladbé pomoci dotykovych gest,
aplikace zvand iMovie, kterou najdeme na mobilnich zafizenich firmy Apple. Vzhledem
k mensimu displeji je ¢asovd osa jednostopd a tudiz omezena na linedrni fazeni zabéra.
Diky pfehledné knihovné médii a pohodlné upravé délky zdbéri dvéma prsty se ale bézny
nendro¢ny uzivatel obejde bez $ir$itho edita¢niho prostoru. Vysledny vizudl 1ze doplnit

pusobivymi prolinac¢kami, grafickymi titulky a podlozit hudebni stopou.

Abychom ale soustavné nevychvalovali stejnou firmu, tak je tfeba upozornit na to, Ze jiz
pomérné dlouho jsou k dispozici pocitace na bdzi Microsoft Windows, spojujici LCD
displej s transparentnim grafickym tabletem, ovlidanym specidlnim elektronickym perem.
Zvlasté v podobé pfenosného zafizeni, takzvaného tablet PC, jsem jiz pfed lety nasel
vSestranného mobilniho pomocnika pro obcasné grafické dpravy nebo volny ¢as. Disponuje
totiz oto¢nym displejem, diky kterému se z klasického notebooku stane ploché zafizeni bez
kldvesnice, umoznujici pohodlnou prici s perem piidiagondlnim az horizontilnim

naklonéni ¢i ¢teni textd v pifjemnéjsi poloze nez té vzpfimené u pracovniho stolu.

O téchto zafizenich ale v této kapitole nebude fe¢. A¢ je pero pro grafické price diky své
pfesnosti naprosto vhodnym ndstrojem, tak pii stfihové skladbé, ktera vyzaduje manipulaci
s tucty nejraznéjsich objekti a ovlddacich prvki, navigaci v ¢asovych oséch, rychly pfistup a
okamzité pfepindni riznych editacnich ndstroji, se pfimo nabizi vyuziti Siroké skaly

moznosti onoho dokonalého néstroje, jimz lidska ruka bezpochyby je.
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Naprosto zdsadnim pfedpokladem je nejen dostatené rozmérné zobrazovaci zafizeni, ale
hlavné perfektné propracované uzivatelské prostiedi, disponujici velkymi tlacitky
uspofddanymi tak, aby vyhovovaly rozloZeni prsti a anatomii lidské ruky vibec. Jesté
nova podoba klivesovych zkratek. Nékteré by mély byt zcela intuitivni, dalsi bude tieba se
naucit. Pracovniho prostiedi se nejspi§ bude zdsadné lisit od zndmych edita¢nich aplikaci.
Plochu si pfedstavme jako volny prostor, ktery neni omezeny pevnou pozici funkénich
oken. Miuzeme predpoklddat podstatné odlehéenéjsi a prehlednéjsi prostfedi, obsahujici

minimum tla&itek.

Jak by to mohlo fungovat v realité jsem sjednotil v ndsledném seznamu vicedotykovych

gest. Je pouze prvnim ndvrhem a nelze povazovat za definitivni.
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Mnozstvi

Zaimér Dotekovd akce a vysledek
prsti
Kontextové menu pfidrzeni jednoho prstu a klepnuti druhého 2
>
§ Prehrani / stop klepnuti do ndhledového okna 1
2
Kiivky moznost volné definovat pribéh tahem prstu 1 a vice
] oznaceni klipt ve zdrojové slozce a pfesunuti na
Import materidlu ] 1
plochu editoru
5 ) ) ) Stipnuti, jez vyvold vénec obrizka kolem
g Navigace ve zdrojovém videu 2
5 niahledového okna
E
- Vybér zacatku / konce
5 ] ) tah doprava / doleva v ndhledovém okné 1
= subklipu (in/out)
ISl
Rychly vybér in/out tah dvéma prsty po vénci ndhledd 2
Vlozeni vybéru do ¢asové osy tah 1
Prehravani dvojité klepnuti 1
Piesunuti kurzoru tah po Casové ose 1
Presunuti klipu tah po Casové ose 2
2
‘g Zoom Casové osy Stipnuti 2
w
<
Q Alternace délky zédbéru tah zacitku / konce zdbéru 1
Alternace rychlosti tah zacatku / konce zdbéru 2
Duplikit zébéru tah po Casové ose 3
piidrzeni zaldtku / konce zdbéru a soucasny tah
Prolinacka “ 2
dalstho prstu smérem ,do zédbéru
- piekryti dvou zdbéri na Casové ose
5 Rychla prolinacka ) 1
2 jednoduchym tahem
<
a8}
> _ pretazenim z efektového okna nebo vybérem ptes
4 Pfidani efektu 1
= kontextové menu (viz obecné pokyny)
RS Vi u (viz obecné pokyny
intuitivni manipulace s ,barvicimi koulemi® a
Barveni 1 a vice
michani barev tazenim prstu
Graficky ekvalizér Definice kiivky tahem prstu 1 a vice
'§ Klasicky ekvalizér soucasny pohyb nékolika madly 1 a vice
N -
rovné sto soucasny po n¢kolika ma a vice
U ¢ stop Casny pohyb nékolik: dly 1
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1.3.3 Vyhled do budoucnosti

Komunika¢ni kandly mezi pocitaci a jeho uzivateli se postupné dostivaji na stejnou vlnovou
délku. Tam, kde se dfive musel clovék plné pfizplisobit stroji, jsme se dnes diky pocitacové
mysi potkali na puli cesty. Dalsi droveri — dotykové technologie a v ¢im dal vétsi mife i
hlasové ovliadini — je na dosah a jiz za nékolik mdélo let, béhem kterych tyto dva ¢lovéku
nejblizsi zptisoby vymeény informaci budou zdokonaleny, mizZeme ocekavat vétsi piijeti ve

verejnosti.

Je mozné, Ze masovd adaptace trvd pomérné dlouho, protoze se vétSina lidi zdriha
s po¢itatem komunikovat pfirozenou cestou? Nejpravdépodobnéjsim divodem je, Ze bézny
uzivatel vypocetni techniky nemd nejmensi tuseni o moznostech, které jsou k dispozici jiz
dnes, a to hlavné proto, Ze nedokdze drzet krok s exponencidlnim nirtstem rychlosti
technologického vyvoje. Je spokojeny se soucasnym stavem, ale jen tak dlouho, nez
postupen casu zarucené zjisti, o co pfichazi. Rozpoznani hlasovych pokyni je jiz dnes na
pomérné vysoké urovni. Hlasové vyhledivini v mobilnich telefonech spole¢nosti Google je
fascinujicim ndstrojem a dockd se $irSiho nasazeni, jen co bude kdispozici v dalsich

evropskych jazycich.

Kapitola sama pro sebe je ovladini bez doteku, u které jsou pohyby rukou snimdny
infraervenymi kamerami, a produkovand gesta interpretovina velice sofistikovanym
softwarem. Konstantni vyvoj zajistuje postupujici miniaturizace snimacich senzort a
okamzik, kdy se budeme pohybovat projekei tfidimenzionilniho prostoru, ktery na nds

bude reagovat, je podstatné blize soucasnosti nez se muze zdit.
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2 DO ROKU 2030

Extensivni digitalizace

filmové tvroby
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2.1 Dosavadni dspéchy v digitdlni vizualizaci

Fascinace digitdlnich klon zndmych hereckych tvafi sahd az do osmdesatych let minulého
stoleti. Jiz v roce 1985 vytvofil Robert Abel reklamni spot humanoidniho tvora zvaného
»oexy Robot, jez se pohyboval neobvykle vérohodné. Zatimco digitilni simulace
v devadesitych letech dosdhla uréitého vrcholu diky animovanym dinosaurtim v Jurském
Parku a prvnim komplenté v pocitaci vytvofeném filmu Toy Story, digitilni rekonstrukce

celého ¢loveka byla v této fizi v nedohlednu.

2.1.1 Plody ndstupu vykonné vypocetni techniky devadesdtych let

Zlomovym obdobim v digitalizaci filmovych postav ¢i jejich ¢asti byly devadesita léta a
film Terminator 2, ktery pfedstavoval smés syntetickych hercd a Zivé animace, vCetné
pocitatovych modelt obli¢eji hlavnich pfedstaviteli. Postupné se pak dalsi filmy
pfedbihaly v prvenstvi fotorealistického ztvirnéni fantasknich kreatur (Jurassic Park, 1993),
simulovaného ohri¢ a pokro¢ilé retuse (Forrest Gump, 1994 — napalmovy dést, odstranéni
nohou porucika Dana), vérohodné simulovanych vodnich ploch (Waterworld, 1995) &
digitdlni dokreslovacky a hlavné prvnich humanoidnich modeld jakozto pasazérii na

osudovém transocednském kiizniku (Titanic, 1997).
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2.1.2 Pokrocild pocitacovd vizualizace (CGI — computer generated image)

Digitalni dokreslovacky a Gprava natoceného Zivého tvora je nesrovnatelné jednodussi nez
komplexni digitdlni rekonstrukce lidské tvife ¢i dokonce celého téla bez redlného
podkladu. Az ndstup vypocetnich moznosti 21. stoleti poskytl zdklad pro vytvofeni
kompletné digitdlnitho prostfedi pomoci 3D modelingu. Soucasné kreativni aplikace
umoziuji realizaci a animaci slozitych, fotorealistickych scenérii, zatimco zlepSeni
hardwaru znatelné urychluje jejich vypocet, a to fadové v tisicovkdch procent ve srovndni

s minulou dekidou.

Geneze digitdlntho modelu zahrnuje tii zakladni kroky. Nejdfive musi byt navrzen
takzvany dritovy model vSech objektd ve scéné. Pro animaci pohyblivych ¢isti je tfeba do
modelu vestavét kostru a klouby, a definovat takzvané animacéni proménné, jez nesou
informaci interakce mezi kostrou a dritovym modelem. Druhy krok spocivd v upfesnéni
vzhledu povrchu kazdého objektu — jeho barvy, textury, odrazivosti, prihlednosti a tak
dile. Pro tento ucel existuji specializované nistroje, zndmé jako shadery. Poslednim
krokem je findlni vypocet (render) scény, coz je proces urcujici barvu kazdého jednotlivého
pixelu. Potfebné parametry jsou doplnény animditorem, ktery definuje dhel pohledu a
rozmisténi svételnych zdroju. Poéita¢ pak prostfednictvim procesu zvaném ,ray-tracing“
vysild imagindrni paprsky svétla, dopadajici na objekty scény. Odraz na zdkladé parametra
povrchu modelu vygeneruje barvu obrazového bodu. Specidlni algoritmy pomdhaji pfi
automatické modelaci opakujicich se struktur jako jsou stromy, hory, vlasy ¢i lidskd plet.
Dalsim dspéchem moderniho modelingu jsou partiklové systémy, generujici pohyb velkych

skupin objektt, potfebnych pfi simulaci pocasi ¢i koufovych, kapalnych, ohnivych a jinych
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efektd. Nejvétsi vyzvou i dnesnich CGI technologii je simulace slozitych priznych ploch

jako je kize lidského oblic¢eje ¢i povrch textilnich materidla.

Ridd bych jesté ve zkratce nastinil animac¢ni technologii zvanou ,motion capturing®
(zachyceni pohybu), pii které Zivy herec nese na téle i obliceji takzvané trackovaci body.
Snimédnim specidlni kamerou lze jeho pohyb i mimika Zivé pfenést na virtudlni model.

Jedni se o nejpouzivanéjsi metodu sofistikované animace.
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2.2 Naistup fotorealistickych digitdlnich modela

Kritce po zahdjeni nového tisicileti se filmovy divik stfetnul s kompletné digitdlnim
hereckym souborem, disponujicim doposud nevidénou mirou reality. Tato japonsko-
americkd koprodukce s nizvem ,Final Fantasy — The spirits within“ z roku 2001 ovem
byla zdroven dikazem toho, Ze opravdovd automatizovana simulace redlného herce je stile
v nedohlednu. Ani individudlni vypocet Sedesiti tisic jednotlivych vlasii na hlavné hlavni
hrdinky a snaha o rekonstrukci lidské pleti s péry, chloupky a mirnymi nedokonalostmi
nezabrinila tomu, Ze se charaktery v klidnéjsich scénich podobaly spiSe voskovym
figurindm neZ tvoru z masa a kosti. A tak se opravdu zdafené napodobeni reality prozatim
omezuje na nasazeni digitdlnich dvojnikd v rychlych akénich scéndch, na které si netroufaji
ani zku$eni kaskadéfi. Protoze se z animac¢niho hlediska jednd hlavné o napodobeni pohybu

a ne herecky vykon v pravém slova smyslu, je iluze takika dokonala.

Velice pokrocilé jsou jiz i techniky dokresleni a fotomontize pro ucely oZiveni zesnulych
hercd, coz je problematika, ktera si zvldsté z etického hlediska zaslouzi §ir§i prostor a budu
se ji vénovat pozdéji.

Nisledujici rozhovor z ¢asopisu ,Entertainment Weekly“ ? s rezisérem velkofilmu Avatar,

Jamesem Cameronem, velice pfesné popisuje stav CGI technologie a souc¢asné moznosti,

které dle jeho slov doposud ani nebyly plné vycerpany.

2 Rozhovor pfelozen z angli¢tiny: http://www.comicbookmovie.com/fansites/BillyBlack/news/?a=13375
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Entertainment Weekly: Od zacitku jste tvrdil, Ze vasim cilem pii prici na filmu Avatar
bylo zdokonaleni technologie, jak co nejpfesnéji pienést herecky vykon na synteticky

pocitacovy charakter. Jak jste na to prisel?

James Cameron: Vyrustal jsem pod silnym vlivem scifi a fantasy literatury a kdyz jsem
pozdéji béhem vykondvini své profese nebyl spokojeny s vysledky make-upu a trdpila mne
skutecnost, ze herci museli kazdy den stravit pil dne v maskérné, zacal jsem intenzivné
komunikovat s odborniky vizudlnich efekti. Tato technologie se nesnazi nahradit Zivého
herce, nybrz dovolit mu proménit se a dosihnout jiné, napinavéjsi kreativity.
A mimochodem, vytvofili jsme obfi modré lidi se $picatymi usi, ale mohli jsme stejné tak

zrekonstruovat naprosto dokonalou lidskou bytost.

EW: Opravdu? Motion capture bylo perfektnim nastrojem pfi oziveni King Konga nebo

Golluma, ale nezdd se byt dostate¢né vyspélé v pripadé lidského obliceje.

Cameron: Za piedpokladu stejného pracovniho usili pfi tvorbé lidského charakteru jako
jsme vykonali v pfipadé rodu Na'vi, by byl vysledek naprosto nerozeznatelny od reality.
Otizkou je, pro¢ bychom to proboha délali? Nuze, dejme tomu ze by Clint Eastwood chtél
natocit jesté jeden posledni dil ,Dirty Harry®, s vizdZi stejnou jako v roce 1975. Nyni by

absolutné nemél problém. A to by bylo bezva.

EW: Pokud by to byla pravda, mohli bychom
vklddat nadéje v dalsi trilogii Hvézdnych vilek,
s obsazenim jako pfed tficeti lety? A co tieba

névrat Jokera v Batmanovi 3? At si o Avatarovi

myslite cokoli, urcité zanechal vyznamné stopy

Obréazek 7

pro budoucnost filmového pramyslu.
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Redaktor casopisu Entertainment Weekly si bohuzel neuvédomuje, Ze pan Cameron
nehovofiil o névratu jiz zemfelych herci na filmové plitno. Obsazeni filmi, o kterych se
rezisér zminil, je stile nazivu a jejich hereckou akci Ize pomoci Motion Capturingu prenést

na mladsi virtudlni protéjsek.

Musime zde piisné rozliSovat mezi vizuilnimi moznostmi CGI, které jsou pro zminéné
zaméry jiz k dnesmimu dni naprosto dostate¢né (i kdyz dle mého ndzoru stile ne totozné
s realitou) a animace 3D modelu, ktera bez zivého exemplife naklonovaného herce nemuze
byt totoznd s origindlem. Ndhradnik se muZe zkusit naucit typicky styl chuze ¢i gesta ze
zdznamu zesnulého, ale genidlni grimasy a specificky hlasovy projev Heatha Ledgera
jakozto Jokera v Batmanovi nedokdze nasimulovat Zddny doublér a uz vibec ne soucasné
dostupné animacni technologie a hlasové generdtory. S timto tématem se jest¢ budeme

zabyvat v posledni kapitole této sekce.
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2.3 Animacni techniky

Animace, jak ji zndme dnes, je Casové i finan¢né velice ndro¢nd, a to z toho davodu, Ze se
vétsinou providi manudlné. Presnd pozice objektd v prostoru je zachycena
pomoci klicovych bodu, které musi animdtor pracné definovat. Vlepsim pfipadé se
muizeme setkat sjiz zminénou metodou Motion Capturingu, jez znaéné usnadiiuje
zachyceni pohybovych sekvenci. I tento proces je ale nutno pracné doladovat a neobejde se

bez redlnych aktérua.

Nové animacni technologie pomahaji pfi kontrole a koordinaci velkych skupin objektd.
Prostfednictvim slozitych algoritmi se programitofi snazi napodobit fyzikalni vlastnosti
nejriznéjsich v pfirodé se vyskytujicich jevii — napfiklad pfi animaci partikld umélého
snéhu, desté ¢i exploze a ndsledného vlivu na okolni prostor. Jiné algoritmy se staraji o
pohyb velké masy digitdlnich modelu lidi &i zvifat, pficemz Cerpaji z databaze nejriznéjsich
pohybovych sekvenci, nahranych pomoci neutrdlnch hereckych vystupi, které na sebe

navazuji a mizou byt ndhodné spojoviny v pisobivy celek.

Se zajimavym piistupem pfisla v roce 2008 Kalifornskd firma ImageMetrics, jez predstavila
revolucni alternativu k Motion Capturingu, kterd nevyzaduje trackovaci body ani specilni
kamery. Pfesto dokdze pomoci oby¢ejného videozdznamu zachytit nejmensi zmény pohybu
lidské tvife. Na prislusném odkaze vseznamu pouzité literatury si racte prohlédnout

videoprezentaci, ve které figuruje virtualni slecna Emily.

Stile se ale drzime redlného podkladu. Opravdu napinavym se toto téma stane az

v okamziku, kdy animaé¢ni programy nau¢ime nejen komplexniho slovniku obsahujiciho
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mnozstvi pohybovych sekvenci, ale kdy se podafi pomoci slozitych algoritmi témto
uryvkam vdechnout Zivot. Pro dosdhnuti tohoto cile je potieba jesté podrobnéjsi digitdlni
model lidské anatomie, nez mdme k dispozici dnes. Kazdd kustka, kazdy sval, kazdy
milimetr lidské pokozky je tfeba detailné zmapovat, aby mohl byt pozadovany pohyb
generovan co nejvérnéji. OvSem i za pfedpokladu, Ze bude tohoto cile v pristi dekddé
dosihnuto, se ztvirnéni slozitéjsi pohybové situace nikdy neobejde bez zkusené ruky

herecky vzdélaného animdtora, ktery dokize vycitit dramati¢nost okamziku a v hlubinich

jednicek a nul vytvofit odpovidajici emotivni reakci.

Ale kdo vi, moznd Ze s pomoci databaze milioni filmi a po komplexni analyze miliard
hereckych akci nds automatizovand animacni technologie jiz v blizké budoucnosti prekvapi
vérohodnym generovanym hereckym projevem, zaloZzenym pouze na nékolika malo tdajich
technického scéndfe. A pokud ne, tak si budeme muset pockat na opravdovou umélou

inteligenci, kterd — jak bude zfejmé ze zdvéru této price — je blize nez se mize zdit.

33



2.4 Etické otizky a dopad na klasicky film

2.4.1 Ziise mrtvych

Kromé modelovani lidskych tvari v pocitaci se filmafum zamlouvd i ndpad oZiveni
zesnulych hercti pomoci manipulace archivniho filmového materidlu. Jiz v roce 1994 jsme
piekvapené prihlizeli, jak se Tomovi Hanksovi ve filmu ,Forrest Gump“ dostiva audience
u Johna F. Kennedyho a Richarda Nixona. K tomuto ucelu byly zdzamy ze zpravodaje
pfepracovany pixel po pixelu tak, aby byla umoznéna interakce se zesnulymi americkymi
prezidenty. Ve filmu ,Superman se vraci (2006) se miiZzeme setkat s plnohodnotnym 3D
modelem hlavy Marlona Branda, vznisejici se v kiistilovém sloupci. Pro dosazeni efektu
bylo vyuZito origindlnich zabéri z prvniho Supermana zroku 1978, které se ndsledné
spojily s tfidimenziondlni replikou hercovy hlavy. Aby pohyby pusy odpovidaly dialogu,
musela byt Ustni partie vyménéna, manudlné rozpohybovéina a nové otexturovina. Vysledek

rozhodné neni k zahozeni.

Faktem je, Ze ve vySe zminénych pfipadech bylo rekonstrukce zesnulého vyuzito z diivodu
ojedinélého efektu. Vjinych pfipadech se setkdvime s nucenou rekonstrukei herce
zesnulého béhem natidceni. MiiZe se ovsem stit, Ze se v blizké budoucnosti doc¢kdme filmi,
natoCenych primdrné za icelem oziveni ddvnych hereckych hvézd. Jisté by se po zvukovém
filmu, zavedeni barvy a neddvném rozsifeni 3D zobrazeni jednalo o dalsi filmovou atrakci

s obrovskym obchodnim potencidlem.

Otizkou ovSem zustdvd, na jak dlouho, respektive po jakém poctu remaki ¢i vysnénych

pokracovini zndmych filmi divické ohromeni opét vyprchd? Miuze se dokonce stit, Ze se
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zna¢ny pocet fanouskd bude brdnit digitdlni exhumaci svého mildc¢ka a vznikne bojkot

filma tohoto typu (ale 1ze pfedpoklddat Ze Cisté ze zvédavosti snimek pfesto shlédnou).

Filmova studia budou v neposledni fadé konfrontoviny se skute¢nosti, Ze digitilni klony

svétovych hvézd jsou pod pravni ochranou a spravou pozistalych az 70. let po jejich smrti.

2.4.2 Obavy herct o jejich profesi

Rozepte v Hollywoodu nastaly kritce po uvefejnéni jiz zminéného filmu Final Fantasy.
Napjatd situace vyvolala ohlasy i v tisku, jez dokumentovaly panickou hriizu clent
hereckého sdruzeni ,Screen Actors Guild“ z nové digitdlni herecké elity. ,Velice mé to

znepokojuje, citovala New York Times zndmého herce, bez jakéhokoli niznaku nadgje.

Tato technofébni ndlada se zddnlivé stavi do diametrdlniho odporu k v§eobecné panujicimu
technickému nadseni a snim spojenou diskuzi okolo digitdlnimu fotorealismu. Kdo ovsem
piihlédné bliZe, zjisti, Ze se oba diskurzy dopliuji a podnécuji. Jinak feceno: tématika
digitalni revoluce je manézi tfidnich boji v tovarné snu.

Film ,Hollow Man® reziséra Paula Verhoevena je pro toto spojeni ukizkovym ptikladem.
Po vétsinu filmu ,prithledny“ herec Kevin Beacon, jez ztvarnil hlavni postavu neviditelného
muze, byl naprosto zastinén digitalni technikou. Pfesto se idajné jednalo o jeho nejtézsi
naticeni a v souvislosti s nekone¢nym sledem akrobatickych scén, absolvovanych v tésnych

specidlnich obleccich urcité nelze hovofit o zbyte¢nosti herce z masa a kosti.
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Podobné je na tom napiiklad Spiderman, ktery pro jeho predstavitele Tobeyho Maguira
pfedstavuje praci jen v tom pfipad€, Ze se objevi bez pfevleku. V opa¢ném piipadé napind

své sit¢ mezi mrakodrapy vytvor filmovych technika.

Polemici uvadi finanéni davody. Digitdlni
herectvi vychvaluji do nebes a uvidi, zZe
s virtudlnimi hvézdami nejsou potiZe, je na
né spolehnuti a Setfi vydaje. Tento posledni
argument je absurdni uz jen z toho duvodu,
ze film Final Fantasy vznikl ve 40 milionu
dolart drahém, jen pro tento ucel
vybudovaném studiu, ve kterém bezpocet
animdtort a dalsich kreativet Ctyfi roky

pracovalo na 300 milioni dolard drahém

veledile.

Obrizek 8§

Sdruzeni americkych hercd si o své
chrinénce tedy prozatim nemusi délat
starosti v tom ohledu, Ze by pfisli o préci.
Nirky se tykaji spise toho, ze ¢im dal vice filmi vznikd uz pouze v halach pro klicovaci
umysly zelené ¢i modfe vytapetovanych. Herci ve sluzbich techniky by se tak mohli stit
otroky efektového primyslu a snazeni hereckych sdruzeni by mohly byt katapultoviny o 70

let zpét, kdy pracovni a tviir¢i Zivot hercd diktovali producenti.
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3 DO ROKU 2040

Virtudlni realita / symbiéza divika s médiem
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3.1 Prvnikracky ve virtudlni realité

S nistupem nové dekddy se znamenité posunuly moznosti reprodukce obrazu a zvuku.

Napodobeni ¢ichovych a haptickych viemu se ale v dohledné dobé nedockime.

3.1.1 Soucasny trend 3D efektu

Tématika stereoskopie ve filmu by hravé mohla naplnit samostatnou diplomovou préci.
Vzhledem k letosnimu zvySenému zdjmu o tuto technologii a s ni spojené masové rozsifeni
néeho, co muzZeme nazvat vstupni branou do virtudlni reality, je mou povinnosti ji
predstavit alespon ve zkratce. Jak demonstroval nejvétsi veletrh spotiebni elektroniky 2010
CES v Las Vegas, tak jsou monitory a projektory schopnych zobrazeni prostorového vjemu
jednoznaénym trendem leto$niho roku. Pfedni vyrobci elektroniky velice rychle pochopili,
ze divaci chtéji zazitky z filmu Avatar a jeho mnohych nasledovniki vychutnédvat v pohodli
vlastniho domova, a tak své novinky nejen chrli na trh v rdmci zvySovani trzeb, ale hlavné
usilovné pracuji na uvedeni technologii, umoznujicich vytvofeni 3D reality odpovidajici

skute¢nosti bez pouziti specidlnich bryli, nybrz pouhym okem.

Svétove prvni 3D film se promital jiz v 80. letech v Disneylandech po celém svété. Natocen
pod taktovkou Francise Forda Coppoly a v produkci George Lucase, se jednd o nejdrazsi
film vSech dob — vztazeno na jednu minutu filmu, kterd pfisla na 1,76 milionu dolara.
Za vizionafskym dilem, které bylo doplnéno synchronizovanymi laserovymi a koufovymi
efekty, stoji celd fada dalsich zvuénych jmen, pfedné Michael Jackson v hlavni roli, po

jehoz smrti v roce 2009 se patnictiminutovy snimek opét zafadil mezi atrakce zdbavného

38



parku. Divické odezvy jsou ohromné a film ddajné dokonce piesahuje vizudlni silu tak

obdivovaného Avatara.

Technologii nabizejicich prostorovy obraz je mnoho, ale zidnd dosud bézné dostupni
neumoziuje opravdu redlny zazitek bez specidlnich bryli nebo helmy. Zpusoby zobrazeni,
které tyto dopliky nepotfebuji, pfedpoklddaji nutnost divika sledovat obraz z kolmé
pozice, coz neumoziuje projekci pro vétsi mnozstvi lidi. Na letosnim technologickém
veletrhu CeBit v Némecku ovSem byly pfedstaveny pracovni verze paneli, které jsou
schopny vysilat stereoskopicky obraz ve sméru nékolika desitek pozorovacich dhla. Jiné
varianty dokazi pomoci specidlnich kamer umisténych nad displejem sledovat pozici i vice

divakd a nasmérovat korektni plasticky vizudl na konkrétni pozice v prostoru.

Dalsi jiz zminéné doplitky umocnujici prozitek virtuilni reality jsou napfiklad infracervené
kamery, mapujici pohyb a gesta rukou v prosotru, coz umoziuje bezdotykové ovlidini

zobrazeného virtudlniho prostiedi.

3.1.2 Obrazovky piekondvajici rozliSovaci schopnost lidského oka

Dalsim dulezitym prvkem je detailnost zobrazeni. Velmi zajimavy pokus byl uskute¢nén
v japonském Tokiu. Ulicemi metropole se pohybovalo vozidlo vybaveno specidlni kamerou
snimajici obraz v rozliSeni 8K (7 680x 4320 bodu), coz predstavuje 33 megapixeli.
Vysledné video bylo vefejnosti promitnuto na ru$ném ndamésti pomoci pojekce se stejnymi
technickymi parametry. Vjem byl tak realisticky, Ze Sokovani kolemjdouci méli pocit, ze
sedi vauté. Nekteré slabsi povahy dokonce tak instinktivné reagovaly na odstfedivé a

setrva¢ni sily, Ze se museli odchylit na nejblizsi toaletu.
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3.2 Budouci vizualiza¢ni prostiedky

3.2.1 Soucasné formy rozsifené reality

Mozna béznéjsi anglicky termin ,augmented
reality” pfedstavuje  mezistupen mezi realitou
skute¢nou a realitou virtudlni. Obraz skute¢nosti je

pfitom doplnén o umélé obrazce ¢i jiné informace.

V soucasnosti je nejcastéjsim provedenim rozsifené

Obrizek 9

reality specidlni aplikace v mobilnich telefonech
vys§i urovné, kterd slouzi turistickym ucelim a
dokdze pomoci kombinace fotoaparitu, signalu GPS, digitilniho kompasu a polohového
senzoru na displeji do Zivého obrazu doplnit informace napfiklad k pamdtkdm, a to
samoziejmé v redlném case.

Je zfejmé, Ze rozsifena realita nezistane pouze doménou turistického primyslu. Zajimavou
implementaci stejné technologie jiz pfedstavuji i prvni navigacni systémy, poskytujici fidici
informace spojené piimo sredlnym prostfedim. V dohledné dobé mizeme ocekivat
automobily vybavené tzv. HUD-displeji, zobrazujici doplitkové informace o bliZicich se

bodech zdjmu pfimo na ¢elnim skle.

Zylastni rozhrani predstavuje koncept Project 2020, jez se vyznacuje miniprojektorem
vestavénym do prstenu na ruce. Pokud uzivatel na nékteré slovo poklepe prstem, promitne
nad néj jeho vyznam & preklad. Bohuzel, projekty kombinujici rozsifenou realitu

s klasickymi médii (dalsim pfikladem je projekce videoreportize pii Cteni tématicky
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shodného ti§téného novinového ¢&linku) nejsou pfili§ perspektivni z toho divodu, Ze lze

oCekévat silny pokles tisténych publikaci.

Rozsifend realita je Casto oznaCovdna za dal$i vyvojové
stidium webu. Po dynamickych webovych aplikacich,

jejimz  vyvrcholenim jsou portdly socidlnich  siti,

oznacovanych jako ,web 2.0% se jiZ nyni pomalu setkivime
ych | » » S€ J1Zz nyni p

Obrizek 10

sverzi ¢&islo 3. 1 vtomto piipadé lze ocekdvat, ze
vyvrcholenim spojeni webu s realitou budou socidlni funkce, schopné rozpoznat Zivou

lidskou tvif a doplnit informace o dané osobé.

3.2.2 Rozsifend realita pomoci elektronické kontakéni cocky

Lidské oko je schopno vnimat miliony barev, pfizpisobit se ménicim se svételnyjm
podminkadm a pfendSet informace do mozku rychlosti presahujici nejvysélejsi
sikokopdsmova sitovd pifipojeni. Evoluce ovSem nepocitala s vynalézavosti lidské mysli,

ktera je na nejlepsi cesté pfirodu piekonat.

Vize revolu¢nich kontaktnich ¢ocek svestavénymi elektronickymi obvody a polo-
transparentnimi mikro-LED displeji pfekvapivé neni hudbou dalné budoucnosti. Profesor
Babak A. Parviz a jeho studenti z Washingtonské technické univerzity v Seattlu jiz nyni
vyrdbi prototypy ¢olek s prozatim jedinou bezdritové napijenou diodou. Dosavadni
uspéchy naznacuji rozsihlé moznosti pfi zavedeni Cocek se stovkami az miliony obrazovych
bodd, a to nejen pro zabavu, ale také pro profesiondlni Gcely naptiklad v lékatstvi, orientaci

v nezndmém terénu ¢i pro zlepSeni zivotni kvality télesné postiZenych osob.
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Na niZze uvedeném konceptu vidime kontaktni cocku, osazenou nejriznéjSimi
elektronickymi prvky, jako je solarni modul pro pfisun napdjeci energie, anténa pro pifjem
obrazového signilu a piipadné dalstho bezdritového napdjeni, biosenzor pro analyzu a
vzorkovani rohovky a fidici chip. Nejmarkantnéj$im prvkem by samoziejmé byl
zobrazovaci panel, realizovany pomoci LED-technologie, kterd by ovSem musela byt
doplnéna dalsimi mikro¢ockami, pfendsejici obraz z oka ven do reilného zorného pole
uzivatele, a to z divodu neschopnosti zdravého lidského oka zaostfit na vzdalenosti pod
cca. 10cm. Vsechny tyto prvky by musely byt ve findlnim stidiu transparentni ¢i semi-
transparentni. Alternativni a podstatné elegantnéjsi je pouziti pole mikrolaserd, jez by diky
minimélniho svételného rozptylu laserového paprsku umoznily podstatné ostiejsi projekei
na sitnici. Specidlni ovladatelné mikrozrcadla by koordinovaly paprsky cervené, zelené a

modré barvy, z nichz by se skliadal obraz a zarover je sméfoval na spravné misto sitnice.

Biosensor Senior readout
trical
E‘:«::emu module and control cirouit

Energy- storage Radio and power
Semitraniparent Display drcult
displayand Telecommurication  control circuit
microlens sty and power reception

antenna
Obrazek 11
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3.3 Splynuti lidského vnimadni s digitdlnim médiem

Kvalitné zpracované audiovizuilni, literirni, hudebni ¢ jiné umélecké dilo by mélo mit

schopnost konzumenta vtdhnout i bez pomoci futuristickych technologii.

Jeden z hlavnich ryst lidské bytosti ale je, Ze pokud muze mit néceho jesté vic, tak se
nezastavi dokud toho nedosihne. Rozsifend realita, na nejvy3si Urovni uskuteénéna
elektronickymi kontaktnimi cockami ¢& implantity vlidském oku jiz v nedaleké
budoucnosti, odhadem za 15-25 let, vyrazné ovlivni lidskou interakei s okolnim svétem. Pti
zaslepeni redlného okoli ndm navic umozni vstoupeni do fotorealistické virtudlni reality, i
kdyz pouze na vizudlni drovni. Svymi redlnymi nohami pfece jen budeme stit pevné na
maticce zemi, i kdyZ mysl se bude vznéset ve virtudlnich oblacich, napfiklad pfi sledovini
interaktivniho filmu, jehoZz budeme soucdsti. Tyto moznosti vizualizace by mély byt dle

nékterych expertd dokonce dostupné jiz do roku 2030.
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Predpoklddany technologicky vyvoj dekddy po tomto datu, jez je pfedmétem této kapitoly,
by mohl leckdo povazovat za naprostou utopii. Berme ov§em na védomi Ze nésledujici fakta
nejsou vymyslem scifi-autort, ale odhady renomovanych svétovych védci a experti

informacni technologie jako je Ray Kurzweil, Stephen Hawking ¢i Bill Gates.

e Vypocetni technika v hodnoté¢ 1000$ je srovnatelnd s vykonem tisicovky lidskych
mozkd. Hranice, kdy pocitace lidsky mozek prekonaly co do ¢isté vypocetni
schopnosti byla prolomena ve dvacitych letech.

e Nanotechnologie byla dovedena k dokonalosti a je zikladem vétsiny ndsledné
uvedenych technologickych tspéchi

e Dalsi odkryti tajemstvi lidského mozku pokrac¢uje vtom smyslu, Zze byly
identifikoviny specializované funkce stovkek podregiond.

o Elektronické bryle a sluchdtka se staly zbyte¢nymi — o¢ni i usni implantity se stivaji
béznou soucdsti kazdodenniho Zivota. Umoznuji pfimou interakci s pocitaci a
mezilidskou komunikaci bez jakychkoli fyzickych zabran. Implantity jsou navic
schopné zdznamu, coz eliminuje potiebu externich nahrévacich zafizeni.

e Ke konci dekddy se budeme setkdvat s implantity pro pfimé spojeni elektroniky
s neurondlnimi obvody lidského mozku. Umozni téZ vylep$eni pfirozenych smysla a
rozsiti vyssi mozkové funkee jako je pamét, rychlost uceni a véeobecnou inteligenci.

e Vypocetni technika je nyni schopna ucit se a bez pfipomoci ¢lovéka shromazdovat
nové poznatky.

e Pfimé mozkové implantity umoznji uzivateli plnohodnotnou virtudlni realitu,

zahrnujici stimulaci vSech péti smysli bez pouziti externich zafizeni. Lidé budou
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mit moznost se svobodné pohybovat nejen v dokonalé kopii existujiciho svéta, ale i
v prostfedich zcela smyslenych a imaginarnich.

o Frekvence komunikace v kombinaci stroj-¢lovék predéi pocet interakei mezi
redlnymi lidmi.

e Vyroba zbozi, zemédélstvi a doprava jsou az na mdlo vyjimek zcela automatizovany
a zaméstndvaji mizivé mnozstvi lidi. Po celém svété se zfidkakde setkime
s chudobou, véile¢nym stavem, nemocemi ¢ zlo¢inem diky technologiim
naplriujicim veskeré lidské potieby.

o Vzestup umélé inteligence vyvold hnuti ,robotich prav®; vede se tedy vazna diskuze
o pravni ochrané stroji. Budeme si kldst otizku zda stroje jiz pfedcili lidskou
inteligenci ve vSech smérech. Bylo vefejné uznino, Ze uméld inteligence mize mit

védomi.

Tézko by se mi v této sekci polemizovalo o budoucnosti filmu a médii. Radikdlni zmény
zivotniho prostfedi a vznik neomezeného poctu svéti novych, virtudlnich, nd$ Cekaji jiz
v poloviné soucasného stoleti. Kinematografie v jeji klasické podobé asi nikdy nazanikne,
ale bude tak jako dnes klasickd ¢ernobild fotografie pouhym pozistatkem ddvné minulosti a

lidé se k ni budou vracet spiSe z nostalgie.

Lidska rasa se bezpochyby blizi naprosto pfelomovému obdobi své existence.
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ZAVER

Se v&i neskromnosti mizZeme konstatovat, Ze technologicky vyvoj neziistava stit u relativné
rychlich pocitacd, celosvétové datové sit¢ a pomérné dlouhy Zivot zajistujici mediciny,
nybrz ¢ekd na novy zlomovy bod v histori, jehoz pfedzvésti jsou technologie popsané v této
praci. Zaciniame se elektroniky dotykat, hovofit s ni, spoléhdme v ni pfi pozemské navigaci
i dopravé vzdusnym prostorem a vytviiime s jeji pomoci kopii redlného svéta na filmovém

platné.

Skeptickému ¢tenafi se omlouvam, pokud jsem ho Sokoval ¢i dokonce pohorsil, zvlaste
z toho davodu, Ze fantaskni vymysly do diplomové price nepatfi. Mizu ovSem i toho
nejvasnivéjsiho odpirce technologického vyvoje ujistit, Ze ndvnady byly vrzeny a neni cesty

ZpEt.
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