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1) zékon ¢. 111/1998 Sb. o vysokych $kolach a o zméné a dopinéni dalSich zékont (zakon o vysokych Skoléch), ve znéni pozdéjsich prévnich predpisi, §
47b Zverejriovéni zavéleénych prac:

(1) Viysoka kola nevydélecné zverejiiuje di &ni, diplomové, bakaléfské a rigorozni préce, u kterych probéhla obhajoba, véetné posudku oponenti a
ysledk obha/oby pro fednictvim databéze kvalifikacnich praci, kterou spravuje. Zpiisob zverejnéni stanovi vnitini predpis vysoké Skoly.
(2) Disertacni, 6, bakalarské a rigorozni prace odevzdané uchazecem k obhajobé musi byt téz nejméné pét pracovnich dni pred konénim

obhajoby zverejnény k nahhzenl vefejnosti v misté uréeném vnitinim predpisem vysoké Skoly nebo neni-li tak urceno, v misté pracovisté vysoké Skoly, kde
se mé konat obhajoba préce. Kazdy si mize ze zvefejnéné préce pofizovat na své naklady vypisy, opisy nebo rozmnoZeniny.

(3) Plati, ze odevzdanim préce autor souhlasi se zvefejnénim své prace podle tohoto zékona, bez ohledu na vysledek obhajoby.

2) zékon ¢. 121/2000 Sb. o pravu autorském, o pravech isejicich s pravem autorskym a o zméné nékterych zékonu (autorsky zékon) ve znéni
pozdéjSich pravnich predpist, § 35 odst. 3:

(3) Do préva autorského také nezasahuje $kola nebo $kolské ¢i vzdélavaci zafizeni, uZije-li nikoli za tcelem primého nebo nepfimého hospodarskeho nebo
obchodniho prospéchu k vyuce nebo k viastni potfebé dilo vytvorené zakem nebo studentem ke spinéni Skolnich nebo studijnich povinnosti vyplyvajicich z
Jjeho prévniho vztahu ke $kole nebo Skolskému ¢i vzdélavaciho zarizeni ($kolni dilo).

3) zékon ¢. 121/2000 Sb. o pravu kém, o prévech souvisgjicich s pravem autorskym a o zméné nékterych zékoni (autorsky zékon) ve znéni
pozdgjsich pravnich predpisu, § 60 Skolni dilo:

(1) Skola nebo kolské ¢&i vzdélévaci zafizeni maji za obvyklych podminek pravo na uzavieni licencni smlouvy o uZiti $kolniho dila (§ 35 odst. 3). Odpiré-li
autor takového dila udélit svoleni bez vazného divodu, mohou se tyto osoby domahat nahrazeni chybéjiciho projevu jeho ville u soudu. Ustanoveni § 35
odst. 3 ztistéava nedotceno.

(2) Neni-li siednéno jinak, mize autor $kolniho dila své dilo uzit ¢i poskytnout jinému licenci, neni-li to v rozporu s opravnénymi zajmy $koly nebo $kolského
Ci vzdélavaciho zafizeni.

(3) Skola nebo $kolské ¢i vzdslévaci zafizeni jsou opravnény pozadovat, aby jim autor Skolniho dila z vydélku jim dosazeného v souvislosti s uZitim dila ¢i
poskytnutim licence podle odstavce 2 pfiméfené prispél na Uhradu nékiadd, které na vytvoreni dila vynaloZily, a to podle okolnosti az do jejich skutecné
vySe; piitom se piihlédne k vysi vydélku dosazeného Skolou nebo Skolskym ¢i vzdélavacim zafizenim z uZiti $kolniho dila podle odstavce 1.
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ABSTRAKT

Tématem mé bakalaiské prace je tvorba interaktivni u¢ebnice. Médium, které jsem si vybrala
a které dle mého ndzoru toto téma ztélesiiuje je kniha, vyuzivajici jedné ze v soucasnosti
nejslibnéjsich technologii — rozsifenou realitu. Proto jsem se ve své pisemné praci zaméfila
kromé& samotné tvorby knihy pfedevs§im na prozkoumani dnesnich moZznosti tohoto feno-
ménu. V praci se zabyvam vysvétlenim pojmu rozsifena realita, ale i vyuzitim v bézném
zivoté. Snazim se shrnout i rizna odvétvi, ve kterych se da vyuzit, pfedstavuji konkrétni

ptiklady aplikaci, vysvétluji jejich ucel, porovnavam je a zasazuji do kontextu.

Kli¢ové slova: autorska kniha, rozsifena realita, augmented reality, sitotisk, vesmir, tisk,

graficky design, tiskoviny, digitalni design

ABSTRACT

The topic of my bachelor thesis is creating an interactive textbook. The medium that I have
chosen and which in my opinion embodies this topic is a book using one of the currently
most promising technologies — augmented reality. That is why I haven’t just focused during
my writing only on actual creating the book itself, but I have mainly explored the possibili-
ties of this phenomenon of today. In this thesis I deal with the definition of augmented rea-
lity, but also with its use in everyday life. I try to summarize various sectors in which it can
be used, represent concrete applications, explain their purpose, compare them with each

other and put them into context.

Keywords: author book, augmented reality, space, universe, print, graphic design, digital

design, serigraphy
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Rada bych pod¢kovala svému vedoucimu bakalatské prace, MgA. Bohuslavu Stranskému,
ktery mé vzdy v mych rozhodnutich podporoval, vétil mi a poskytoval mi své cenné nazory,
bez kterych by ma prace nemohla vypadat, jak vypada. Mé podékovani jisté patii i mym
blizkym a prateliim, ktefi mi pomahali a poskytovali psychickou podporu. A v neposledni
fad¢ bych rada podckovala své roding€, kterd mi studium na ateliéru Digitalniho designu

umoznila a pomohla mi tim najit svilj nejvétsi konicek a vysnénou praci.

Prohlasuji, Ze odevzdana verze bakalarské prace a verze elektronicka nahranad do IS/STAG

Jjsou totozné.
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UVOoD

Cilem mé praktické bakalaiské prace je vytvoreni interaktivni uc¢ebnice. Hledani toho sprav-
né¢ho média, které by ji pfedstavovalo, mi chvili trvalo a podle zadani mé bakaléiské prace
mizete vidét, Ze prvotnim zdmérem bylo vytvofeni webové stranky. Jak tomu ale uz tak
byva, po urcité dobé stravené nad reSerSemi a samotnou tvorbou webu jsem dospéla k za-
véru, ze praci, kterd by mé bavila jesté vice, a kterd mi vzhledem k zadani dava jeste vétsi

smysl je spojeni starého média jako je kniha s pomérné novou technologii rozsifené reality.

Kniha jako takova je pro mé nenahraditelné médium a i kdyz Zijeme v dobé¢, kdy je naprosto
bézné ji dematerializovat a kupovat si knihy v elektronické podobé, nic mi neudéla takovou
radost jako koup¢ redlné knizky a budovani si skutecné knihovny plné informaci, pfibéhi a
emoci. Pro¢ tomu tak je? Redlna kniha mi dovoli oproti té elektronické vyuzit kromé zraku
0 par smysll navic - ¢ich a hmat. Ano, viin¢ nové knizky je pro mé¢ k nezaplaceni a dotekem
mizu zkoumat struktury papiru, obalky a citit vdhu slov. Pokud ji v§ak obohatim jesté o
roz$ifenou realitu, miize mi doptat vyuzit tfeba i sluch. Diky ni také mizu vytvaret skute¢nou
interakci mezi ¢tenafem a knihou. Pokud se chce ¢tenat dozveédét z knihy o néco vice, musi
si vzit naptiklad svij telefon, namifit na knihu a nésledné uvidi roz§ifeny obsah. Dle mého
nazoru tento ukon navic pomaha i k lepSimu zapamatovani si informaci a to pravé kvuli

zazitku, ktery roz$ifena realita nabizi.

Proto jsem se ve své teoretické ¢asti zaméfila na to, co to vlastné rozsifend realita je a co
nam poskytuje. Ve své praci nechci zahlcovat ¢tenare piili§ technickymi informacemi o roz-
Sifené realité. Samoziejmé chci piedat poznatky o tom, jak funguje, jak ji definovat a vyme-
zit, ale spiSe budu hovofit o moznostech jejiho vyuziti v ramci bézného Zivota a o aktualnich
trendech. Proto budu c¢asto pfedstavovat konkrétni pfipady nyné&jSiho vyuziti rozSifené rea-
lity v aplikacich pro ukazku, jak ji lze uplatnit kuptikladu v odvétvi Skolstvi, marketingu
nebo hernim pramyslu. Rada bych svou praci ukézala, Ze neni tfeba se této technologie bat,
a ze s ni také neni t€zké pracovat. Budu tézit predevsim z online zdrojl, pravé proto, zZe
pozoruji nyné&jsi trendy, které jsou Casto pfistupné jen na webovych strankach. A jelikoz je
roz§itend realita pomérné vizualni a zazitkova zélezitost, Casto mé nejvice obohatil zdroj ve

formé videa. O knize jako takové se dozvite naopak v mé praktické ¢asti.
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I. TEORETICKA CAST
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1 CO JE ROZSIRENA REALITA?

1.1 Definice rozsirené reality

Nez Vam zac¢nu popisovat konkrétni piiklady vyuZiti rozsifené reality, musime si definovat,
co tento pojem vlastné znamend. Od této chvile budu pouzivat i jeji anglickou zkratku AR
uplné spolehlivy zdroj, v tomto pfipad¢ ji cituji i mnohé odborné knihy a proto si i ja dovo-

lim, po ovéfeni, nechat tuto definici na ni.

Rozsirena realita je oznaceni pouzivané pro realny obraz sveta doplnéeny pocitacem vytvo-
renymi objekty. Jinak receno jde o zobrazeni reality (napr. budovy nasnimané fotoapardtem
v mobilnim telefonu) a nasledné pridani digitdalnich prvku (treba informaci o daném ob-

Jektu).!

Vlastnimi slovy jde tedy o kombinovani skute¢né fyzické reality s digitalnimi prvky pomoci
Véami zvoleného zatizeni. Mnohdy je definice a predevSim vymezeni pomyslnych hranic
u AR velmi obtizné. Poskytuje totiz spoustu moznosti, které jsou ¢asto zkombinované s ji-

nymi technologiemi, coz miiZe byt matouci. Pro tuto chvili ndm vSak definice bude stacit.

1.2 Virtualni realita

Tim se dostavame k technologii, se kterou byva AR nejvice zaméiovana, a tou je virtudlni
realita. Na rozdil od rozsifené reality ta virtudlni je zaloZena na simulaci realného i zcela
nerealného prostiedi, které mize ¢lovek prozkoumdvat a interagovat s nim pomoci HDM

bryli (pojem si vysvétlime pozdéji) a stava se tak i1 jeho soucasti.

! Prispévatelé Wikipedie, RozsiFend realita [online], Wikipedie: Oteviena encyklopedie,
©2015, [citovano 1. 05. 2016]. Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/w/in-
dex.php?title=R0z%C5%A1%C3%AD%C5%99en%C3%A1 _realita&oldid=13119707
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U AR uzivatel vidi naprosto redlny svét ve skutecném Case pies zatizeni jako je chytry tele-
fon, tablet ¢i jiné zafizeni disponujici kamerou a softwarem umoziujici jeji zobrazeni, do
kterého je pfidana pocitacem vytvorend digitalni vrstva. Tou mtze byt video, obrazek, 3D
objekt nebo i zvuk. Uzivatel si stdle uvédomuje, zZe se nachazi v naprosto skutecném svéte
na rozdil od virtualni reality, kterd Vas jaksi vtadhne do toho simulovaného, tedy virtuélniho.
Virtualni realita tedy nahradi skutecny svet umelym, zatimco rozsirena obohacuje realny

svét umélym obsahem.” (volné pielozeno z anglického jazyka)

1.3 Rozdéleni rozsirené reality podle smysli

Nenechte se mylit domnénkou, Ze AR je pouze vizudlni zélezitosti. Podle knihy Vladimira

Geroimenka z roku 2014 se da fici, Ze miize byt vniména vSemi lidskymi smysly.

Vizualni roz§ifena realita (Visual AR):

Tato forma je pro nas nejvice zndma a je nejuzivanéjsi. Je to tedy vlozeni pocitacem vytvo-

feného obrazu do obrazu skute¢ného svéta.

Hmatové roz§ifena realita (Haptic AR):

Uzivatel citi virtualni slozku pomoci doteku. Tato moznost je naptiklad vyuzivana u navo-
zeni zazitkl slepym uzivatelim. TaktéZ se pomérné nové vyuziva v 1ékarském odvétvi orto-

pedie u robotickych koncetin.

Sluchova roz§ifena realita (Audio AR):

Propojuje zvuk se zvukem realnym. Casto ho n&jak deformuje &i dopliiuje.

Mezi dalsi druhy patii Cichové a Chut'ové rozsifena realita, které ovSem v €isté podobé€ nej-

sou zcela mozné.

* How Augmented reality works. VRS: Virtual reality society [online]. ©2016 [cit. 2016-
29-04]. Dostupné z: http://www.vrs.org.uk/augmented-reality/invention.html
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1.4 Rozdil mezi Marker a Markerless AR

vvvvvv

a Markerless. Pro slovo ,,marker v AR neni zauzivany zadny Cesky termin, proto mu fi-
kejme znacka nebo ter¢ (v softwarech pro vytvofeni AR aplikace se Casto vyskytuje oznaceni
., target“). Je to rozdil ve zplsobu vyvolani rozsifené reality v zafizeni. To mlize byt zavislé
bud’ na takzvaném ter¢i nebo na GPS soufadnicich. Oba zplsoby maji své vyhody a nevy-

hody, kazda z nich nabizi néco jiného a taktéz se jinak vyuziva.

1.4.1 Marker AR

Jak jsem jiz zmifovala, tento druh rozsifené reality je zavisly na ter¢i. Ter¢ ¢i znacka je
napiiklad obrazek, ktery je rozpoznavan zatizenim pomoci fotoaparatu. Jakmile software
vyuzivajici AR technologii obrazek vizualné rozpozna, disledkem je zobrazeni digitalniho
obsahu pobliz, nejcastéji nad teréem. Zafizenim muzete snimat posléze znacku ze vSech
moznych stran a tim si prohlédnout tfeba 3D model diikladné. Tento princip jsem vyuzivala
ve své praci i ja. Tercem dnes mtlize byt témeft cokoliv, ovSem jejich vyvoj je nesmirné zaji-

mavy. Dle mého ndzoru na ném jde jasné vidét vyvoj technologie. Zacnéme tedy u koda.

i~ =

9°501101°530003

[=]

Obr. 1. Carovy kéd, QR kod a AR Marker

1.4.1.1 Carovy kod

Je pravdépodobné nejstar§im druhem terce. Je tvofeny Cernotiskem a pruhy o rtiznych §if-
kéach. Cteny je pomoci étedek &i skeneril. Prvni ¢arovy kod byl pouZit a patentovén jiz v roce

1949.

1.4.1.2 OR kod

Dokaze oproti tomu ¢arovému zakoddovat mnohem vétsi mnoZzstvi dat. Zacal se pouzivat
v roce 2000. Je pomérné odolny a zafizeni ma problém ho rozeznat az po odstranéni velké

¢asti kodu.
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1.4.1.3 AR Marker

Neboli ¢ernobily tistény marker. Je to jednoduchy obrazek, ktery se da rozpoznat zatizenim
velmi snadno a dé se nazvat prvnim teréem uréenym piimo pro rozsifenou realitu. Je stale
vyuzivany pro svou spolehlivost. Jeho velikost mlize byt dokonce nejméné 8 mm, tzn. vejde

se 1 na balicek zvykacek.

Obr. 2 Prirozena tisténa znacka a Realna znacka

vyuzivajici detekce obliceje

1.4.1.4 Prirozené tisténé znacky

Velky skok nastal, kdyZ se ter¢em mohl stat jakykoliv obrazek. Jako ptiklad zde mam uve-
denou stranku z mé autorské knihy, nicméné miize to byt i fotka. Dle mého nazoru jsou
fotografie momentalné nejpouzivanéj§im druhem terce. Lze je najit ve vSech moznych tis-
kovinach jako jsou naptiklad casopisy, letaky, plakaty ¢i knihy, ur€eny jako nastroj pro pro-
pagaci napf. n&jakého produktu pomoci AR. Béhem tvorby své knihy jsem musela prozkou-
mat citlivosti tohoto druhu znacek a dospéla jsem k zavéru, ze ¢im vétsi kontrast na obrazku
je, tim vétsi je i1 spolehlivost zobrazeni rozsifené reality. Da se tedy fici, ze mé vysledné
grafiky jsou pravé timto faktem ovlivnéné.

I kdyz zde mluvime o tiSténych znackach, mizeme dnes ud¢lat i to, Ze si tieba v exteriéru
vyfotime néjaké graffiti na zdi a pfimo z n&j ud¢élame ter¢. Neni potieba pak déale fotografii
tisknout, jako to bylo diive. Po namifeni napt. telefonu na zed s graffiti uvidime rozsifeny
digitalni obsah v prostoru. Tuto informaci ve vétSin€ knih psanych na téma AR postradam.
Mozn4 je to tim, Ze se tato technologie vyviji velmi rychle a mnoho knih, byt’ vydané dva ¢i

tii roky zpét, jsou jiz zastaralé.
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1.4.1.5 Redlné znacky

Ackoliv pteklad neni pravdépodobné jasny, jde o skute¢né fyzické objekty, ¢imz jsme se
dostali od obrazku zase o krok dal. V angli¢tin€ nazyvame tento druh Real-life Marker. Mo-
mentalné dospéla technologie tak daleko, Ze neni problém s vytvotenim terce z lidského
obliceje podle jeho zédkladnich rysi. Proto mohly vzniknout rizné vtipné aplikace jako je
MSQRD. Jako ptiklad uvadim fotografii zobrazujici muj oblicej vyuzivajici prave tuto apli-

kaci.

1.4.2 Markerless AR

Podle nazvu je ziejmé, Ze jde o technologii AR, kterd nevyuziva zadnou znacku ve formé
obrazku, ale geolokaci. Nejcast¢ji tedy tato technologie vyuziva GPS soufadnice, elektro-
nicky kompas ¢i tieba gyroskop. Na rozdil od Marker AR, kde se ndm vétSinou zobrazuje
digitalni obraz ve form¢ 3D modeld, videi, obrazkl apod., Markerless AR nej¢astéji zobra-
zuje takzvané ,,piny* neboli anglicky ,,Points of interests* (také zkracené POI), kter¢ jiste
vSichni zndme jako body zajmu. Tyto body nachazime kuptikladu v aplikacich, které jsou
urcené k navigaci ¢i orientaci. Pomahaji ndm ve méstech najit nejblizsi kavarny, muzea ¢i
kluby. Mezi tyto aplikace patii Yelp Monocle nebo Wikitude World browser, o kterych se
vsak dozvite vice pozd¢ji. Existuji 1 hry fungujici pomoci geolokace jako tfeba Ingress, Re-
cources Game nebo Parallel Kingdom, kde se ovSem zobrazuji kromé pind i 3D modely a

vizualni efekty.

Do Markerless AR by se ovSem dala zatadit i moznost, pokud zafizeni zobrazuje rozsifenou
realitu, napf. odrézejici se mi¢ od zemé a stolu, na zakladé predeslého 3D skenovani pro-
storu. V tomto piipad¢ tedy neni nutny zadny obrazovy terc, pouze zmapovani prostoru pro
naslednou simulaci v zafizeni. K tomuto ucelu nam slouzi 3D senzory, které mapuji své
okoli pomoci laseru a dodavaji AR naprostou divéryhodnost a fyzikalnost. Tento senzor umi
zméfit redlnou velikost a vzdalenost objektli, coz normélni fotoaparat neumi. 3D senzor,
ktery se da nasadit na tablet Ci telefon poskytuje start up Occipal nebo Apple, ktery nabizi
svij senzor pod nazvem PrimeSence. MozZnosti vyuziti takovéhoto senzoru jsou dnes neko-
necné, nemusi tedy byt ur€eny pouze pro rozsitenou realitu. Lze s nim oskenovat napiiklad

i ¢loveéka, udélat z n€j 3D model, ktery si miizeme vytisknout pomoci 3D tiskarny.
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1.5 Zarizeni pouZivajici AR

Ackoliv zatizeni umoznujici zobrazeni rozsifenou realitu je mnoho, dovolila bych si tento
hardware musi obsahovat snimaci zafizeni, ¢imz je nejCastéji kamera, dale potfebujeme di-
gitalni obsah zobrazit, coz mlize umoznit display. Mezi dal§i komponenty patii také techno-
logie jako GPS pro urceni polohy, schopny procesor a software, ktery vam digitalni obsah
tzv. vyrenderuje. V zdkladu délime zafizeni do tfech skupin a to jsou zafizeni, které musi

uzivatel drzet v ruce (Hand-held displays), pocitace a HMD bryle.

1.5.1 Pocéitace

Pocitace jsou zéklad. Jsou to prvni pfistroje dneSni doby, které vyuZzivaly rozsifenou realitu.
Samoziejmé je zcela nezbytné, aby pocita¢ mél k dispozici i kameru, ktera ovS§em v zakladu
nema vzdy kvalitni obraz. AR aplikace zde miZeme spustit online ¢i pomoci n¢jakého sta-
zeného nainstalovaného softwaru. Tento zplisob se casto vyuziva ve formé kiosku na vetej-

nych mistech, jako miizou byt vystavy ¢i prodejny.

1.5.2 Hand-held displays (chytré telefony a tablety)

Podle nazvu je zfejmé, ze jde o zatizeni s displayem, které uzivatel drzi v ruce. Mizeme tedy
fici, Ze jde hlavn€ o chytré telefony a tablety. Disponuji vS§im co je k zobrazeni rozsifené
reality potieba a pfedpokladam, Ze neni nitné si je néjak do detailu popisovat. Momentalné
je to nejvyuzivanéjsi zatizeni pro AR, ovSem to se miize v piiStich letech klidn¢ zménit.
O aplikacich pro chytré telefony a tablety se dozvite vSe potfebné pozd¢ji v kapitole Oblasti
vyuziti AR.

1.5.3 HMD bryle

Pro mé jsou pravé tato zatizeni momentaln¢ nejzajimavéjsi a taktéz jsou ve svété technologie
nejprodiskutovavanéjsi. Proto se brylim budeme chvilku vénovat. HMD je zkratkou pro
,head-moundted display* coz znamena display pfipevnény k hlavé prostfednictvim bryli ¢i
helmy. Helmy uz jsou malinko pasé, proto se budeme bavit pouze o brylich, na kterych stoji
veskera budoucnost AR. Tady je nutné opét upozornit na astou zdménu AR bryli a VR

bryli. Mezi znamé VR bryle patii kuptikladu Oculus Rift, ktery poskytuje pouze virtualni
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realitu, v brylich nejsou zadné prihledy, tudiz nevidite redlny svét pred sebou. Na rozdil od
nich AR bryle ¢asto nemivaji ani coc¢ky, proto je nositeli umoznéno vnimat svét naprosto

pfirozené. Porovnat vzhled si miiZzete na obrazcich nize.

Obr. 3 Google Glass

Obr. 4 Oculus Rift

1.5.3.1 Google Glass

Prvnimi brylemi poskytujici rozSitenou realitu béznym uzivatelim byly Google Glass.
Google Glass zobrazuje informace podobné hands-free formatu u smartphonii, které mohou
komunikovat s internetem prostrednictvim hlasovych prikazii v prirozeném jazyce. Program
pro prvai uzivatele, nazvan Glass Explorer program, byl dostupny pro vyvojare a spotiebi-
tele k testovani Google Glass a pro odhadnuti, jak budou lidé chtit Glass vyuzivat. Vstup do
programu Explorer byl veiejnosti zpristupnén 20. vinora 2013 a skoncil 27. iinora 2013. 7

Dtlezitou informaci je, Ze se tyto bryle dostaly sice na trh, ale po pomérné kratké dobé byly
z pultd také stazeny. Bryle vyvolaly obrovské diskuze ohledné obavy tykajici se soukromi
taktéz mohli byt schopni vysilat soukromé rozhovory ¢i rozpoznavat cizi lidi na ulici.
V nékterych zemich jako tfeba Rusko ¢i Ukrajina byly zcela zakdzany. I v n€kolika méstech

v USA taktéz dosSlo k zdkazu noSeni bryli béhem fizeni kviili rozptyleni fidict. Divod je ten,

? Piispévatelé Wikipedie, Google Glass [online], Wikipedie: Oteviena encyklopedie,
©2016, Datum posledni revize 10. 05. 2016, 11:58 UTC, [citovéano 10. 05. 2016] ].
Dostupné z : https://cs.wikipedia.org/w/index.php?title=Google Glass&oldid=13650858
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ze pokud Vam pfijde naptiklad SMS, €asto miiZze zasahovat do Vaseho zorného pole. Otazek
ohledné¢ legislativy na toto téma je nescetn€ mnoho a proto si mozna na jejich legalni noSeni
jesté chvili pockame. Je ovsem jisté, ze diky Google Glass vzniklo novy druh a odvétvi

prava.

Obr. 5 Uzivatelské rozhrani HoloLens

1.5.3.2 HoloLens

To vse vsak nezastavilo dalsi spolecnosti vyvijet bryle podobného typu. Ptikladem miizou
byt HoloLens on Microsoftu, ktery uz ted’ umoznil piedobjednavku pro vyvojatre. Nutné je
tedy fici, ze jde o jakousi fazi vyvoje a tudiz stale neni jisté, ze se bryle viibec do obchodu
dostanou. Jejich technologie vSak dovoluje uzivateli vidét v redlném ¢ase v prostoru holo-
gramy ve vysokém rozliSeni a komunikovat s nimi. Jde tak o prvni holografické plnohod-

notné pocitace svého druhu.

1.5.3.3 Meta 2

V tnoru 2016 také Meron Gribetz (CEO spole¢nosti Meta) predstavil na jedné z prednasek
TedX bryle Meta 2. Pii svém projevu narazel casto na problém dnesnich mobilnich telefon,
socialnich siti a spole¢nosti. Displaye mezi ndmi a svétem vytvaii pry urcitou bariéru, kterou
je podle n&j potieba zbofit. Casto naraZi na dnesni sloZité operaéni systémy, které se &lovék
vzdy musi pracné naucit. Na rozdil od toho se Meta 2 snazi o vytvoteni opera¢niho systému,

ktery jste vzdy uméli pouzivat, jejich heslem je ,,Vy jste operacni systém*.
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Obr. 6 Meta 2 v praxi

Dalsi vlastnosti, kterou bryle poskytuji je moznost doteku. Samoziejmé, Ze neni mozné se
hologramt fyzicky dotykat, ale umoznuji uchopeni rukou, otaceni a premistovani. A tieti
diilezitou vlastnosti v programu Meta 2 je tzv. ,,holografické ohnisté*“. Usiluji o to, aby ko-
munikace lidi, ktefi se spolecné divaji na néjaky holograficky objekt, nikdy nebyla pierusena
a tim 1 moznost o¢niho kontaktu. Nékolik lidi si tedy miize nasadit bryle a divat se uprostied

na jeden model, diskutovat nad nim, hrat hry nebo tvofit.

1.6 Strucna historie rozsirené reality

O historii AR se zminim pouze kratce, protoze jeji zkoumani neni cilem mé prace. Tato
technologie je na svété jiz mnoho let. Prvnim zndmym vynélezem byl stroj zvany Sensorama
od Mortona Heiliga z roku 1962. Stroj simuloval jizdu na motorce a rozsifoval realitu nejen
o vizualni obsah, ale také o vibrace, zvuk i ¢ichové vjemy. Ackoliv je tento vynalez v n€ko-
lika knihach uvedeny jako piedchiidce AR, osobné¢ bych ho nazvala prvnim pfistrojem zob-
razujici virtudlni realitu. Prvni ¢lovek, ktery vSak pouzil vyraz rozsifena realita byl védec
Tom Caudell, ktery pracoval na palubovych pocitacovych deskach pro boeingy. Tento dis-

play zobrazoval jak redlny zabér kamerou tak i digitalni prvky.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 20

2 OBLASTI VYUZITIi AR

Ackoliv se miZze n€kterym lidem stéle zdat, Ze zatfazeni rozsifené reality do kazdodenniho
zivota je stale pouhou sci-fi pfedstavou, neni tomu rozhodné tak. I pfesto, ze AR ¢i jeji blizei
milnik pro nas nastal kolem roku 2007. Pravé v tento rok totiz vySly prvni chytré telefony,
které kromé svych vychozich aplikaci umoziovaly stazeni aplikaci tfetich stran. Touto uda-
losti se nam dostalo do ruky ideélni zafizeni s kamerou a bezdratovym pfipojenim k inter-
netu, které umoznilo skutecny rozvoj aplikaci vyuzivajicich tuto technologii.

Mezi prvni uspé$né aplikace vyuzivajici AR spadaji pfedevsim aplikace z oblasti cestovani
anavigace, napiiklad Wikitude AR Travel Guide, vydana v roce 2008 pro G1 Android Phone,
kterd podavala informace o pamatkach kolem vas pomoci geolokace a kamery v telefonu.
Ve své dobé obsahovala kolem 350 000 bodl z4jmu, coz bylo pomérmé prevratné Eislo.
I prvotina vytvorend pro iPhone 3.0 byla zalozena na cestovani a to konkrétn¢ po Patizi.
Aplikace Vam pomohla najit metro ¢i nejblizsi fastfood.

Od té doby se vSak hodné zménilo, vytvareni AR aplikaci jiz neni zddnou raritou a staly se
pomocniky mnoha lidi v mnoha riznych situacich. Pfedstavim Vam nékolik ptikladt z oborti
vyuzivajicich této technologie a to pfedevsim prostfednictvim pocitaci, tabletli a chytrych

telefonu.

2.1 Vzdélavani

Vzhledem k tomu, Ze t¢ématem mé praktické bakalaiské prace je prave interaktivni ucebnice,
rada bych se u tohoto odvétvi pozastavila. Presto, Ze ma kniha neni primarné uréené détem,

edukacni AR aplikace pro studenty a déti mi pfijdou nesmirné zajimavé a ucelné.

2.1.1 1.1. Edukacéni aplikace pro studenty

Nejen pedagogové vedi, ze proces uceni se prohlubuje nikoli jen prostfednictvim cteni
a psani, ale i prostfednictvim vytvareni a interakce. Proto i vyvojafi uz pracuji na aplikacich,

jejichz ucel nespociva pouze v predavani nezazivnych informaci studentim. Jejich kouzlo
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spociva pravé v onom zazitku, které AR pfinasi at’ uz pomoci animace jinak statickych ilu-
straci v knize, zobrazeni 3D modelu probirané¢ho uciva nebo pomoci her, které vyzaduji jeste
vEtsi pozornost studenta. Jednou z mnoha zajimavych aplikaci, kterou si mlizete stahnout

zadarmo je napiiklad Anatomy 4D.

Screenshots iPhone | iPad

Valves

Ventricle

Obr. 7 Ukazka z Anatomy 4D

Tato aplikace poskytuje i podklady k vytisténi, které slouzi jako takzvany ter¢ neboli marker
pro stazenou aplikaci v telefonu ¢i tabletu. Po namifeni fotoaparatu na vytiSténou stranku
dostava uzivatel moznost prozkoumat lidské télo a vSech jeho ¢asti ve 3D. Edukativnich
aplikaci uz je dnes na trhu pomérné velké mnozstvi a jejich princip je takika vzdy stejny
jako u Anatomy 4D. Vénuji se historii, chemii, astrofyzice nebo dokonce geometrii. Jedna
z aplikaci mi ovSem utkvéla v paméti nejvice a to proto, Ze neni primarné ur¢ena do skol,

ale ucitel¢ i studenti pro ni nasli skvélé vyuziti.

2.1.1.1 Aurasma

Nazvem jiz zminéné open sourcové aplikace je Aurasma. Umoziuje uzivatelim zapojit se
do vytvareni rozsifené reality a volné ji Sifit zcela zadarmo. Mezi zndmé uzivatele vytvarejici
svij vlastni, povétSinou propagacni, obsah pomoci Aurasmy patii i Disney, The Times ma-
gazine nebo naptiklad Oreo. Manipulace s touto aplikaci je velmi jednoduchd, dokonce ne-

potfebujete ani pocitac. Vyfotite si ter¢ (marker), vyberete si video, fotografii ¢i 3D objekt,
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ktery se na tomto terci objevi a zazitek je hotovy. Po vyzkouSeni mohu potvrdit, Ze vytvotreni

AR celku netrva déle nez 50 sekund. Ve Skolstvi v Americe se stala taktéZ velmi oblibenou

a uvedu vam par zajimavych situaci, pfi kterych ji ucitelé ¢i studenti vyuZzivaji.

O

O

Domaci ukoly: Poté co si doma studenti oskenuji zafizenim s kamerou stranku se
svou domaci tlohou ze Skoly, objevi se na strance video, ve kterém jim ucitel poméaha

s feSenim ukolu.

Po precteni knihy z knihovny studenti nahravaji video recenzi a diky Aurasmé¢ tuto
digitalni informaci pfipoji ke knize. Kdy?z si ji posléze kdokoliv dalsi vyplj¢i, mize

si poslechnout vzkaz ¢i recenzi ptedchoziho ¢tenate z obéalky knihy.

Nekteii ucitelé taktéz d€laji to, ze nahraji rodice studentt fikajici néjaka povzbudiva
slova a tuto informaci v aplikaci tzv. pfipevni ke stolu studenta, kde se nachazi na-
ptiklad néalepka s ter¢em. Kdykoliv tedy potfebuji déti povzbudit, mohou si oskeno-

vat svij vlastni stiil u kterého sedi a poslechnout si své rodice.

Rocenky: Studenti obohacuji své rocnikové knizky video profily, informacemi ze

sportovnich vrcholil nebo vtipy.

Nepredpokladam, ze AR ve Skolstvi je jen dalSim vystielkem, naopak. Studenta uci vytvaret,

sdilet, komunikovat ¢i vysvetlovat. Nejen, Ze rozsirend realita meni prostiedi kolem déti, ale

vy ’ v ’ v . ’ v ro. r 4 ’ v .
umoznuje samotnym détem vytvaret si vilastni svéty plné informaci.” Tim v$im jen AR pod-

poruje heslo J. A. Komenského ,,Skola hrou”. V evropskych zemich véetné Ceské republiky

zatim neni vyuzivani této technologie v oblasti vyuky pfili§ popularni, ale doufejme, ze se

to Casem zmeéni.

* NESLONEY, Todd. Augmented Reality Brings New Dimensions to Learning [online],
Edutopia — What works in education , ©2013, [citovano 20. 4. 2016].

Dostupné z: http://www.edutopia.org/blog/augmented-reality-new-dimensions-learning-
drew-minock
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2.2 Muzea a galerie

Taktéz instituce jako muzea ¢i galerie citily potfebu osvézit své expozice novymi technolo-
giemi. AR zde napomaha nejen k rychlejsi navigaci, ale miZze slouzit i jako audiovizualni
privodce. Casto rozsifuje samotnou vystavu o obsah, ktery by navitévnici jinak neméli $anci
vidét. Velice hezkym piikladem je tfeba Americké muzeum piirodnich véd, kde velké mnoz-
stvi exponati jinak strnulych zvitat, doplnily o animace, zvuky ¢i videa z pfirody. Vyjimkou
neni ani Pfirodovédné muzeum v Londyné, kde si miizete prohlédnout napiiklad vSechny

vyvojové stupné cloveéka, chodici okolo vés.

Obr. 8 Aplikace AR v muzeu

Dutvodil pro¢ muzea rozsituji svou expozici o digitalni obsah je nékolik. Mladi lidé dnes
maji mnohem bliz8i vztah ke svym telefoniim ¢i pocitac¢iim v rdmci hledani novych infor-
maci nez k institucim, které jsou primarné urcené k jejich poskytovani. DalSim faktem je, ze
lidé béhem prohlidky muzea ¢i galerie travi velky Cas prave na svych mobilnich zatizenich,
at’ uz je to focenim, psanim zprav ¢i prohlizenim si zdi na socidlnich sitich. Proto dava smysl,
ze bylo potfeba vymyslet néco, co by spojilo pravé telefony se samotnou prohlidkou, ale
ptitom obohatilo navstévnika o nové vrstvy informaci. AR se ukazal jako ideédlni zptisob pro

tuto kombinaci a pocet instituci poskytujici digitalni zazitek stale roste.

O dal$im a ponékud zédvaznéj$im diivodu, pro¢ ptindsSet AR a popiipadé i VR do svéta muzei
a galerii hovotila v roce 2014 na jedné z prednasek TedX Sarah Kenderdine, ktera se svym

tymem privadi dédictvi naSich kultur k zivotu po celém svéte.
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Na Zemi je spousta pamatek, které jsou jiz od ddvné minulosti ni¢eny mnoha druhy iko-
noklasmu, coz se da oznacit za urcity zptisob vandalismu zptisobeny politickymi nebo na-
bozenskymi vlivy. DalSimi neptateli pamatek at’ uz sochaiskych ¢i architektonickych ¢asto
byva pocasi, klimatické katastrofy, loupeze ¢i masovy turismus. Pomalu ale jisté tyto vlivy
zanechéavaji na pamatkach své skody, byvaji zavirany a lidem odpirany. Tym pani Sarah
Kenderdine fesi tento problém diikladnym focenim a skenovanim pamatek 3D laserem (po-
vétsinou se jednd o mistnosti, napt. jeskyné Mogao v Zapadni Cing). Nasledovné vytvati
virtualni 3D mistnosti v muzeich mnohdy o rozmérech pies 10 metrd, kam se vejde bezmala
30 lidi najednou. Tato technologie dovoluje historikiim upravit redlné snimky a ukézat, jak
mohla mistnost vypadat dfive pfed ni¢ivymi vlivy. Ke zobrazovéani digitalni vrstvy se
1 v tomto pfipad¢ pouziva jak tablet ¢i chytry telefon tak i HMD bryle, s nimizZ instalace
pusobi jest¢ mnohem divéryhodnéji. Snimky z historickych mist jsou povétSinou tak kva-
litni, ze si mlzete prohlédnout i ty nejvétsi detaily. DalSim plusem, ktery S. Kenderdine
ocenuje je i socialni aspekt technologie — lidé vSech vékovych kategorii se sblizuji u tabletti

¢i jinych zafizenich a komunikuji nad dily ¢i pamatkami.

2.3 Magaziny a knihy

Udalost, ktera nejvice poukazala na Siroké vyuziti AR v ramci redakénich métitek nastala
v roce 2009 v Americe. V tomto roce Esquire jako prvni Casopis vydal ¢islo, které bylo
doslova plné rozsitené reality. Esquire je v podstaté pritkopnikem novych technologii ve
svété magazinl a tomuto Cislu piedchézelo jiné, které pouzilo poprvé technologii elektro-
nické obalky. Na svych oficiadlnich webovych strankach se dokonce pod¢lili s celym pribé-

hem vytvoteni ¢isla vyuzivajici technologie rozsifené reality.
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2.3.1 Esquire — pribéh tvorby ¢isla

Na pocatku byl samoziejmé brainstorming. Generalni feditel Barbar Benjamin Palmer
o tomto okamziku tekl: ,, Chtéli jsme vytvorit néco, co by nebylo jen o predvadeni nové tech-
nologie, ale co by doopravdy piidalo hodnotu piibéhu. “° Jejich touhou bylo vytvofit néco
skute¢né interaktivniho. Nasledovalo rozhodnuti, Ze v ¢asopise se bude objevovat 6 druhtii
AR zazitkh: 3D obalka, reklama pro novy Lexus, pisen, ptidané galerie fotografii, vtip od

krasné Zeny ménici se podle denni doby, a modni portfolio ménici se v zavislosti na pocasi.

Dalsim krokem bylo nataceni vSech AR ¢asti obsahujicich videa se znamymi osobnostmi.
Nechybéla ani tvorba 2D a 3D animaci, které se ptidaly do jiz natocenych videi. Na aplikaci
neboli software, psany v programovacim jazyce C++ , ktery by vSechnu tuto praci ptivedl k
zivotu méli nezkuseni programatofi pouhy mésic. Cekalo je navrhovani algorytmu na zob-
razovani scény s ménicim se poc¢asim v jakémkoliv uhlu. Zajimavé je, Ze na strance se mohl
zobrazovat jen jeden terc¢, ale pii kazdém jeho otocCeni ¢i naklonéni se Vam zobrazila jina
animace. Postava na titulni strance k Vam v jednu chvili mluvi a ve druhou se prochazi po
hran¢ Casopisu a zpivd Vam. V tuto dobu byla aplikace nevidand, sen o vytvoreni skute¢né
interaktivity a pomyslného dialogu se ¢tenafem byl naplnén. Pro mnoho ¢tenati to bylo také
prvni setkani s rozsifenou realitou. U nas v Ceské republice bohuzel takovy Esquire nikdy

nevysel.

> PALMER, Benjamin. Behind the Scenes of Augmented Esquire [online], Esquire ,
©20009, [citovano 20. 4. 2016].

Dostupné z: http://www.esquire.com/news-politics/news/g371/augmented-reality-techno-
logy-110909/?slide=2
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Obr. 10 AR na obdlce Esquire

Od roku 2009 ubého 7 let a toto &islo Esquire stale vyéniva mezi jingmi magaziny. V Ceské
republice vSak naptiklad v roce 2015 vySel casopis Reflex slavici 25 let vyroci, ktery pii této
prilezitosti taktéz vyuzil technologie AR a rozsifil sviyj tiStény obsah o videa s rozhovory ¢i
3D objekty. Za realizaci digitalniho obsahu toho ¢isla se zaslouzila ¢eska spole¢nost 3Drea-
lita, kterd taktéz pracovala na Ceském trhu na projektech pro firmu IKEA, Kia, Hypno808

¢éi Slevto.

Co se tyce AR a knih, zd4 se, ze cilovou skupinou nakladatelstvi jsou prozatim pouze déti.
Na cCeském trhu bychom v tomto roce napocitali zhruba 6 knih vyuzivajici vizualni AR,

z toho dvé jsou vydani Guinnessovi knihy rekordl z roku 2014 a 2015.

2.4 Slovniky

Dle mého nédzoru skélé vyuZiti této technologie nastava i v ptipadé slovniki ve formé AR
aplikaci. Uved’'me si jeden naprosto nepravdépodobny piiklad vyuziti. Pfedstavte si, ze jste
v zemi pouzivajici jazyk, kterému nerozumite. Na ulici vidite vyraznou ceduli, kterd Vam
oznamuje riziko Urazu pobliz rozpadajiciho se domu, to vy ovSem nevite. A neZ si ji pod
zajimaveé vypadajicim domem pracné ptelozite slovo po slovu, lezite pod tihou utrzené¢ho

balkénu.
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Obr. 11 Google prekladac v praxi

Resenim nejen v takovychto problematickych a nepravdépodobnych situacich je vyborna
funkce, o kterou naptiklad Google rozsitil sviij znamy Prekladac. Staci ptejit do rezimu, ve
kterém se Vam aktivuje kamera, a automaticky Vam slova, kterd neznate dopliiuje do real-
né¢ho snimaného obrazu preloZzena. Stejnou funkci taktéZ miZzete najit u aplikace zvané
Czech dictionary. U té ovSem nachazim par chyb (pfi pouzivani na zatizenich znacky Apple
s 10S), z nichZ nejhorsi je pravdépodobné ta, kdyz se Vam pti prechodu pravé do rezimu

s kamerou aplikace zhrouti a do kyZzen¢ho mddu se viibec nedostanete.

2.5 Nakupovani a marketing

AR se v oblasti nakupovani stdva velmi oblibenou a je to pravdépodobné i oblast, do které
spadé nejvice aplikaci vyuzivajici tuto technologii. Nejen, Ze u toho zaZije uzivatel spoustu
zabavy, radikalné¢ mu to také Setfi Cas a pochyby. Zaroven vsak slouzi jako vyborny marke-
tingovy nastroj pro prodejce. Mnohdy ¢tu, ze prave tohle odvétvi by AR méla zménit nejra-

zantnéjSim zptisobem.

Napriklad firma zabyvajici se vyrobou bryli Ray Ban poskytuje na svych strankach sluzbu
s nazvem Virtual Mirror. Tato sluzba Vam aktivuje web kameru, detekuje vas oblicej a po-
skytne Vam pomérné diveéryhodny nahled toho jak by jejich sortiment vypadal pravé na
Vias. Po vyzkouSeni bryli mate samoziejme moznost piejit rovnou do e-shopu a koupit si ty,

které Vam sedély nejvice.
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Obr. 12 Ukazka z Virtual Mirror od firmy Ray Ban

Pied urcitou dobou také vznikl trend tykajicich se recenzi ,,beauty produktl, vznikla
spousta blogli zabyvajici se tématikou kréasy a li¢eni a jesté vice videi na strance YouTube.
Proto se pfimo nabizelo vyuziti AR i v této kategorii a vzniklo mnozstvi aplikaci, kter¢ Vam
nabizi vyzkouseni si produktl kosmetickych znacek ptimo na vaSem obliceji. Tyto aplikace
vytvari naptiklad firmy jako Shiseido, L’oreél ¢i Maybelline pro propagaci svych produktd,
ale 1 jini nezavisli tvlrci aplikaci, jejichz aplikace spisSe spadaji do kategorie zdbavy. Apli-
kace Vam piesné detekuje polohu o¢i, ust, nosu i obrysu tvare a podle toho Vas naprosto
divéryhodné ,,nali¢i“. MoZnost tak detailni detekce obliceje aplikaci tietich stran u telefont
s operacnim systémem iOS umoznil neustaly rozvoj samotné¢ho operacniho systému a na-
sledné dikladna dokumentace a zvefejnéni vSech kodi a postupti pro vyvojare v iOS Deve-
loper Library. Dllezitym faktem je, Ze tyto aplikace sice detekuji obecné rysy obliceje, ale

neposkytuji rozpoznavani konkrétnich osob.

Pozadu samoziejmé neziistdvaji ani firmy vytvaiejici nabytek jejichz ptikladem je IKEA,
ktera v roce 2014 pustila do obéhu aplikaci, kterda kromé katalogu vyrobkd poskytovala
1 prohlédnuti si kazdého kusu nabytku ze vSech stran za pomoci 3D modelu. To samotné by
nebylo takovym ptrekvapenim, IKEA je totiz velmi zndma pro své voln¢ ptistupné 3D mo-
dely ke staZeni, které taktéZz pouziva ve velkém méfitku misto redlnych modeld ve svém

kazdoro¢nim katalogu. Dalsi sluzbou, kterou vsak poskytovala ve své aplikaci byla moznost
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umisténi si téchto modelt pomoci AR do vlastni domacnosti. Na Vami pouzivaném zatizent,

jste pak mohli vidét, zda se Vam produkt do domova hodi ¢i ne.

Obr. 13 Ukazka aplikace firmy IKEA

Dalsi vyuziti AR aplikaci je mozné i ptimo v obchodech béhem nakupovani. Prizkum firmy
IBM ukazal, zZe 58% zakazniku kupujicich potraviny chce zjistit informace o produktu drive,
nez si jej koupi. 19% procent z nich jsou poté nuceni hledat informace na svych mobilnich
zaFizenich béhem ndkupu.® Pro uspokojeni touhy po informacich o vyrobcich zakaznika
vytvoftila firma IBM aplikaci, ktera se v podstaté chova jako vas osobni poradce pii ndkupu.
Diky AR a jeji detekce tercl, coz jsou v tomto piipadée obaly produkt, Vam poskytne infor-

mace o vyrobku vcetné¢ nutrinich hodnot, mnozstvi proteinii, ceny ¢i alergenech.

® CONTRIBUTOR, 10 Examples of Augmented Reality in Retail [online], Creative Guer-
rilla Marketing , ©2014, [citovano 19. 4. 2016].

Dostupné z: http://www.creativeguerrillamarketing.com/augmented-reality/10-examples-
augmented-reality-retail/
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2.6 Cestovani

S cestovanim a aplikacemi neni spojend pouze navigace, ale taktéz hledani spravného byd-
leni ¢i restaurace, doprava nebo zajistovani moznych aktivit po dobu pobytu ve vzdalené

destinaci.
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Obr. 14 Ukazka z Wikitude World browser

Mezi aplikace zastitujici vSechny tyto potieby turistt patii Wikitude World browser, ktera
vam sdéli vSechny geograficky relevantni informace. Ty jsou Casto prezentovany v podobé¢
¢lankt podobné t€ém na Wikipedii. Umoznuje uzivatelim vyhledat hotely, restaurace i trasy.
Kromé toho Vam rychle vyhleda a nabidne slevové kupony, které mlizete vyuzit v mistnich

obchodech. Soucasti jsou i AR hry véetné Alien Attack nebo Swat the Fly.

Podobnou sluzbu nabizi tieba i Yelp Monocle, ktery vznikl jiz v roce 2009. Kromé vsech jiz
zminénych poskytovanych sluzeb nabizi moznost hodnoceni a recenzi. Pokud jste v aplikaci
Yelp ptihlaseni, nabidne vam navigaci k prateliim, ktefi se v nedavné dobé piihlasili téz. Da

se Tict, ze pro navigaci kamkoliv a za kymkoliv je to prozatim nejlepsi mozna aplikace.

Spousta hotell taktéz nabizi virtualni prohlidky pomoci aplikaci jako je Augment, ve které

si nactete scénu a pak uz se jen pomoci vaseho zatizeni divate kolem sebe a prozkoumavate



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 31

hotel zevnitf i zvenku. S touto aplikaci jsem navstivila nejen hotel ale prohlédla si i vy-
znamné pamatky jako je fimské Koloseum, Eiffelovu véz v Patizi nebo dokonce Bily Dim

ve Washingtonu D.C.

Esteticky velmi hezké aplikace je SpyGlass. Ta je délana pfedevsim pro outdoorové pri-
zkumniky, kterd vas vytahne i z béZné nezmapovanych mist. Krom¢ GPS navigace nechybi
ani navigace podle slunce, mésice a rozpoznavani hvézd. Poskytuje méfeni vasi rychlosti

chiize, kvalitni kompas, méeti vzdalenosti, thla 1 velikosti.
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Obr. 15 Ukazky z aplikace SpyGlass
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2.7 Hry

Samoziejmé existuje spousta her, které funguji na zaklad€ snimani okoli kamerou, diky nimz
muzete stiilet chodici mrtvoly okolo sebe na ulici, hledat a zabijet duchy nebo zavodit s auty
na podlaze. Vyrazné a dle mého nejlepsi hry s AR jsou vsak ty, které mazou hranici mezi

hrou a realitou.
2.7.1 Niantic Labs

2.7.1.1 Ingress

Prikladem t&chto her je Ingress. Hra, ktera spojuje lidi a nuti hrace zazivat své dobrodruzstvi
v ulicich, spolupracovat a pohybovat se. Hra je zalozena na geolokaci a GPS soutadnicich
a za vytvorenim nestoji nikdo jiny nez Niantic Labs, které¢ diive fungovaly pod Googlem.
Hra vznikla v roce 2012, ovSem v té dobé byla vytvoiena jen pro OS Android a mohli jste ji
hrat pouze pokud Vés jiz stavajici hra¢ nepozval. V roce 2014 se stala piistupnou i pro uzi-
vatele 10S a hrat uz mohl zacit kdokoliv, kdykoliv. Da se rici, Ze je to jakési spojeni Foursqu-

are, geocachingu a hry plné riskii.”
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Obr. 16 Ukazky ze hry Ingress

7 Playing Ingress. YOUTUBE, LLC. YouTube [online]. ©2014, [citovano 19. 4. 2016].
Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=Y6-JAm3NCAk



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 33

Piibéh hry spociva v tom, ze se na svété objevila zdhadnd XM energie, ktera se hromadi
kolem sviticich portalt. Portaly jsou mista jiz pfedem vytvofena a na Zem je dodédvaji mi-
mozemstané. Mohou to byt vyznamné budovy, sochy, streetartova dila ¢i jiné vytvarné ob-
jekty. Hraci se musi rozdélit na dvé skupiny - Osviceni (Enlightened), a Odpor (Resistance).
Podle jejich viry a ,,manifestu® se rozhodnete, ke kterym se ptidate. Ve zkratce proti sobé
bojujete tim, Ze obsazujete jednotlivé portaly, napadate portaly opacné strany za ucelem do-
byti, a ty posléze mlizete spojovat do vétSich a silnéjSich trojuihelnikovych siti portald po
celych méstech, tim tvofite teritoria vasi strany. Casto takto hradi vytvateli i riizné obrazce
na mapach, které ¢asto reagovali na urcité situace ve svété. Hra je uspéSna ve meéstech po
celém svété, spoustu hrach i portall naleznete i ve Zling. Utvaii obrovské komunity lidi,

ktefi jsou nuceni si pomahat, schdzi se a buduji pratelstvi.

Obr. 17 Ukdzka obrazce z mapy Ingress

2.7.1.2 Pokémon Go

DalSim projektem Niantic Labs je hra Pokémon Go. V hodné¢ aspektech vychézi ze zkuSe-
nosti ziskanych na hie Ingress. Taktéz nuti uzivatele chodit po mésté a objevovat nova za-
kouti. Vasim tkolem je samoziejmé chytat pokémony do pokéballti, které si miizete koupit
opé€t na mistech podobnych portaliim nazyvajici se pokéstops. Pokémony naleznete pouze
ve svém piirozeném prostiedi, tzn. vodni pokémony objevite pouze v mistech, kde se na-
chézi feky, mofe nebo jezera. Hra¢ na sob& musi pracovat, stavat se siln€jsim, aby ziskéaval
vice pokéballl. Stejné jako u Ingress se miizete ptidat k jedné z tentokrat tii skupin, se kterou
posléze potadate zapasy proti druhé. Hra je zatim pouze ve vyvoji a spousta tajemstvi okolo

ni zatim nebyla odhalena, ale jiz brzy bude k dispozici zkuSebni verze v Japonsku, na které
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si vyvojaii vyzkousi vSe potiebné dokud ji nepusti do volného obéhu. Jedinou nevyhodou
téchto her se zda praveé soustiedénost portalli a pokéstops ve velkych méstech, otazkou stale

zustava, jaké moznosti hratelnosti budou mimo né.

2.8 Astronomie

Tuhle oblast vyuziti AR aplikaci zminuji z divodu mé praktické bakalaiské prace, kterou je
kniha s tématikou astrologie. Existuji aplikace jako Star Walk, Distanct Suns 3 nebo Star
Chart, které¢ méni uceni se o astronomii v zdbavu. Princip vSech aplikaci s touto tématikou
je velmi podobny. Staci namifit vase zafizeni na nebe ve dne nebo v noci a aplikace Vam

poskytne informace o tom, jaké planety, hvézdy, konstelace Ci satelity mate nad sebou.

Obr. 18 Ukdzka z aplikace Star Walk
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2.9 Zabava

Do této ¢asti zatazuji aplikace, které se tak docela nehodi do zaddné z pfedchozich kategorii

a slouzi ptfedevsim k pobaveni ¢loveéka ve volnych chvilich.

2.9.1.1 MSORD

Aplikaci, kterd je momentalné velkym hitem je Masquerade nebo-li MSQRD. Ta vyuziva
trend foceni tzv. selfies, nebo-li foceni sebe samych, a pfidava na oblicej riizné vtipné digi-
talni vrstvy, diky kterym miiZzete vypadat jako batman, zombie nebo vam pfi otevieni pusy
mohou zrudnout o¢i a vydavat paprsky laseru. To vSe pravé diky diive zminéné detailni

detekci rysi obliceje.

2.9.1.2 Hear

Dalsi vyborna aplikace, kterd nesmirné zaujala mé i mé pratele nese jméno Hear. Co je na
této aplikaci tak zvlastniho? VSechny diive zminéné aplikace pracuji s AR v ramci vizual-
niho hlediska, ovSem Hear rozsifuje realitu zvukové. Postup je takovy, Ze si nasadite slu-
chatka, zapojite je do telefonu ¢i jiného zafizeni a poslouchéate. Na vybér mate 7 riznych
moznosti poslechového zazitkli: Kancelar, Relax, Spanek, Super poslech, Automaticka hla-
sitost, Stdsti a Rozhovor. Kazdy z téchto rezim@i Vam v podstaté deformuje zvuk, ktery
snima mikrofonem. Ne¢které rezimy tvofi ozvény, ambientni hudbu, kterou sami ovladate
okolnim zvukem, zpévem, rozhovorem. Vytvaii ukliditujici Sum, ktery nikdy neni stejny.
Dalsi rezim zase eliminuje naprosto vS§echen Sum a filtruje tak nepodstatné zvukové vjemy
od téch podstatnych. Rezim Super poslech Vam zesili hlasitost vSech jinak nepatrnych zvuki
tak, ze mate dojem, Ze slySite naprosto vSe. Aplikace splituje sviij ucel - uzivatel s ni expe-

rimentuje a vytvaii si neskutecny zazitek.
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II. PROJEKTOVA CAST
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3 KONCEPT - POCATECNI UVAHA A CILE

Jak uZ jsem v tivodu zminila, kniha nebyla mym pivodnim cilem bakalatského projektu.
Piedchézela ji spousta reSer$i na téma interaktivni u¢ebnice, pficemz ma pocatecni idea byla
tvorba velmi interaktivni webové stranky vyuzivajici vSech dovednosti, kterych jsem nabyla
béhem studia na tomto ateliéru. Jakmile jsem ovSem uz né€jakou dobu pracovala na koncepci
a obsahu samotného webu, motivace mé zacala opoustét. Zkratka jsem si nebyla stale jista

tim, jestli jsem spravné vystihla téma.

Pii praci se snazim o to, abych se vzdy naucila néco nového a proto jsem se rozhodla si
udélat onu praci o trochu téz§i a pustila jsem se do u€eni vytvareni rozsifené reality. Dllezity
krok pfi kazdé vétsi praci je pro me€ vystoupit z vlastni komfortni zony. Dle mého nazoru je
to nejlepsi zpisob jak se naucit néco nového a posléze z toho mit radost. Zpocatku jsem byla
stale na pochybach, ale s pomoci mych blizkych jsem si brzy osvojila zaklady v softwaru
Unity a byla pfipravend se do nového projektu s nadSenim pustit. Konecné mi do sebe totiz
vse zapadlo a kniha vyuZivajici rozSifené reality se pro mé stala naprostym ztélesnénim in-
teraktivni ucebnice. Na tomto piistupu mé téz ldkala predstava drzet finalni vysledek své
prace v ruce. Té&Sila jsem se 1 na samotnou tvorbu knizky, kterd mi pfipominala mou praci

na tiskovinach a dlouh¢ hodiny precizniho lepeni na stfedni Skole.

3.1 Vybér tématu

Vybér tématu pro mé nebyl tak slozity. Vzdy jsem rada tvotila edukativni obsah a bavi mé
poznatky z védeckého prostiedi. V urcitou chvili jsem se rozhodla pro astrofyziku. Divodem
byla i méa samotna touha po poznani této védy, jelikoz to byla vzdy véc, kterd mé zajimala,
ale nikdy jsem se nedostala k jejimu detailnimu studiu. Ac¢koliv jsem se chtéla vice vénovat
fyzikdlnim zékonim ve vesmiru, které vizualné poskytovaly velkou miru abstrakce, zdalo
se mi, ze by bylo mozné abstraktni ndméty rychle vycCerpat. Proto jsem své téma rozsitila
o astronomii, kterd zkouma vesmirna télesa a d¢je ve vesmiru. Dal$im diivodem volby tohoto
tématu byla taky velké dostupnost informaci a podkladi, coz pro mé bylo dilezité vzhledem
k tomu, Ze jsem nechtéla ztracet ¢as vécmi, které nebyly v mé préci stéZejni, jako je tieba
nekonecné hledani informaci. Tato domnénka se zdala nakonec pomérné mylna. Velka do-
stupnost informaci pfinesla problém nutnosti jesté vétsi filtrace a hleddni téch spravnych

poznatkd, které jsem chtéla Ctenaii piedat.
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3.2 Stanoveni cila

Mym cilem se tedy stalo vytvofeni knizky, kterd by ctenafi poskytla zazitek, predala mu
informace v zabavné formé¢, a ktera by v ném vzbudila zéjem o toto téma. Op¢t jsem nechtéla
Ctenafe zahlcovat pfili§ detailnimi informacemi. Chtéla jsem, aby dostal informace, které
jsou pro ngj skutecné dulezité. Kazdy by prece mél védét néco o tom, kde zije a jakého
obrovského systému je ta malinkd modré planeta, po které chodi, soucasti. Zaroven jsem si
1 vymezila cilovou skupinu na pievazné dospé€lé¢ jedince. Samoziejmé, ze by si mohly knihu
precist 1 déti, to ovSem nebylo mym cilem a podle toho jsem si jasn¢ definovala i vzhled
knihy samotné. A i kdyz by téma interaktivni ucebnice mohla vyvolat piedstavy o striktné
naucné knize, tu svou jsem koncipovala spiSe jako knihu ala vytvarny objekt s nau¢nym
obsahem. Predstavuji si tedy, Ze by ma kniha mohla byt spiSe umisténé ve vystavnich pro-

storech nez edukativnich institucich.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 39

4 POCATEK PRACE

Abych vytvofila knihu s digitdlnim pfesahem dle mych ptedstav, nutné byla fadna analyza
a reSerSe. Travila jsem c¢as hledanim spravného vzhledu své knizky, prohliZzenim si jinych,
ale jesté vice jsem hledala zdroje k textovému obsahu své knihy a sama se snazila co nejvice
se naucit o astronomii. Porozuméni tématu bylo hlavnim klic¢em pro selekci spravnych in-
formaci a prevypravéni. Dalsim krokem bylo hledani vhodného softwaru, ktery mi pomtize
vytvofit onu rozsifenou realitu a nasledné osvojeni si vSech postupt v ném. Tahle ¢ast nebyla
rozhodné jednoduchd, vyzadovala spoustu Casu a trpélivosti. Vytvareni prototypt a zkouseni
technologie AR je samoziejmosti, kterd mé také neminula. VSechny tyhle procesy jsem pro-
linala do sebe, nikdy jsem nedélala pouze jeden, ale snazila jsem se je stfidat, aby m¢ vice
jednotlivé kroky bavily a vzdy si mohla od néjakého odpocnout a ptitom neztracet draho-

cenny Cas. Blize Vam vSak popisu svilij postup v jednotlivych kapitolach.

Obr. 19 Zkouseni AR

4.1 Format a vazba

U mé knihy byla dilezitd moznost jednoduché manipulace. Clovéku se musi dobie drzet,
jelikoz s ni bude pravdépodobné pohybovat pted kamerou. Proto jsem zvolila pro svou va-
riabilitu format ¢tvercovy, ktery mi posléze poskytoval i netradi¢ni feSeni grafického lay-
outu. K tématu mi taktéz nejvice sedél, protoze je to tvar, ktery ma nejblize ke kruhu, ktery

se ve vesmiru vyskytuje tak casto.

Co se vazby tyce, zvolila jsem si leporelo, tedy vazbu V6. Ackoliv se tato vazba vice vyuziva
pro détské knihy, nasla jsem v ni spoustu vyhod i pro tu moji. Clovék miZe ohybat stranky

v obou smérech a skladat si listy v malinko jiném potadi. Diky této volbé jsem méla moznost
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udélat jednotlivé strany z lepenky, ktera je pevné a odolnd. Kniha pak mtliZe i vice pfipominat
jakousi deskovou hru, coz byla idea, ktera mé v souvislosti s knihou/vytvarnym objektem
bavila. Vyhodou oproti jiné vazb¢ je také fakt, ze se vam strany samy neotaceji, nejsou

mékké a knizku jen téZko ponicite.
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S REALIZACE KNIHY

Jelikoz bylo pro vytvoteni knihy potfeba spousta riznych tkond, z nichZ nékteré jsou sice

vvvvvv

stupy prace.

5.1 Textovy obsah knihy

Jak jsem jiz zminovala, nejdiive jsem studovala téma knihy. Ucila jsem se o astronomii
z n¢kolika zdroju - od encyklopedii, ptes knihy Stephna Hawkinga az po ucebnice fyziky
stiednich skol, kde jsem hledala vhodné definice. Po ptecteni knih jsem napsala obsah, ktery
se v mnohém podobal tomu, co prave ctete. Bylo to imorné. Rychle jsem tedy pfehodnotila
cely textovy obsah a zacala od znova a jednoduseji. Nejvét§imi pomocniky se mi staly dvé
knihy z nichz jedna se jmenuje Jak jsem svym vnoucatiim vypravel o vesmiru od Huberta
Reevse a druhd Vesmir v tweetech od Marcuse Chowna a Goverta Schilinga. Obé knihy
vynikaji tim, ze je napsali velmi zkuSeni autofi védeckych publikaci a piesto jsou knihy

napsany jednoduse, lehce a poskytuji plno zajimavych struénych fakti bez zbytecné omacky.

5.2 Inspirace a tvorba grafického obsahu knihy

Mou inspiraci byly samotné védecké zdroje a jejich grafy, ndkresy a forma publikovani fotek
z teleskopti. Ackoliv nejde mnohdy o vizualn¢ hezkou grafiku, bavilo mé jeji pretvareni
a dodani estetické hodnoty pomoci dobte zvolenych fonttl, barev a vlastnostmi tisku. Dalsi
inspiraci mi pak byla pfevazné sci-fi webova grafika a to naptiklad ve volbé pisma - Industry

a Gotham.

Kromé minimalistickych grafickych prvkl jsem téZila ze své zkuSenosti se softwarem Ci-
nema 4D a vytvéfela jsem hvézdokupy, cerné diry nebo modely Zemé¢, Slunce a Mésice
pomoci bodi a rovnych ¢ar, tak aby se hodily 1 k ryze vektorovym ilustracim. Mym cilem
bylo vytvofit v knize tajemnou atmosféru, a proto jsem mnohdy vytvarela i pomérné abs-
traktni ilustrace, které nejsou na prvni pohled bez pfecteni textu zcela jasné. Dlivodem je

ten, Ze jsem chtéla ve ¢tenafi vzbudit zvédavost.
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Veskera grafika je ve finalni podobé pouze v bilé a zlaté barvé. Tato kombinace jen dvou
barev podle mé vizualn¢ podporuje digitalni obsah, ktery naopak hraje barvami v§emi. Pod-
kladovy papir jsem zvolila ¢erny. Jednak se hodi k vesmirné a tajemné atmosféie a jednak
byl dilezity i pro dobré zobrazeni nékterych z AR modeld, jako je napiiklad Mlécnd draha,
kterd by se na bilém papite ztratila. Zkratka by nékteré modely nesly dobfe vidét a proto
musite byt bud’ v Seru, nebo mit tmavy podklad. Dal§im dtlezitym cilem, ktery jsem si sta-
novila, bylo to, Ze jsem chtéla, aby kazda stranka byla zajimava sama o sob&. Aby Vas zau-

jala 1 kdyby byla vytrzena ze zbytku knihy. Kniha proto mtze ptisobit jako soubor grafik.

5.3 Tisk

Jedinym moznym tiskem, ktery by spliioval vSechny mé naro¢né podminky tykajicich se
volby barev grafiky, papiru a kombinaci vektorové grafiky s bitmapou, byl sitotisk. Je to
velmi nédkladnéd moznost, ale vysledek je dle mého nazoru naprosto famoézni. Pii tisku jsem
se musela spolehnout na tiskafe a naprosto mu véfit. Jde o ryze rucni praci, proto se cokoliv
mize kdykoliv pokazit. Pfestoze se n&jaké chyby staly, v§e dopadlo dobfe a ty drobné chy-
bicky pfimo v grafice jsem pojala jako pfednost a podpofeni originality a autenticity knihy.
Kazdy z vytiski je jiny, vzdy jsou tam drobné vynechané mista tisku, ¢i posunutd barevna
vrstva, ale pravé timto Stastnym omylem vznikl ten skute¢ny kontrast mezi naprosto ru¢né
tvofenou knihou a digitalnim obsahem tvofenym na pocitaci. Prave proces sitotisku mé po-

sléze inspiroval i pii volbé obdlky ¢i celkové formy knihy.

5.4 Pouzité materialy

Rozhodla jsem se tedy pokracovat v jakémsi ,,handmade* stylu. Na lepeni leporela jsem
koupila ru¢né délanou knihaiskou lepenku. Byla to dobra volba? Ur¢ité ne. Lepenka se
tiepila, Zund ji rozSkubal, ale jakmile jsem ji uz jednou méla, rozhodla jsem se s ni i nadale
pracovat. Kazdy problém ma své feSeni. TakZe pfisly hodiny brouseni, barveni akrylovymi

barvami, znovu brouseni a rovnani lepenky pod kupou knih.
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Obr. 20 Vytvareni leporela

Materidlem na pfedni a zadni stranu knihy se stalo dievo, opét podporuje celou ru¢ni a pfi-
rodni teorii mé knihy. Po dalS$ich hodinach brouseni, moteni a barveni jsem laserem vygra-

virovala ilustraci s ndzvem knihy.

5.5 Nazev knihy

Nézev knihy je Black box, tedy esky Cerna skiiiika. Anglickou verzi nazvu, i pfesto, Ze je
celd kniha v cesting, jsem zvolila zdmérn€. Dobie se vyslovuje a v psané formé¢ vypada
dobfe. Mezinarodni nazev je pro mée taktéz dulezity kviili pozdé€jsi prezentaci v portfoliu.

Cernd skiiitka (angl. Black box) znamend v kybernetice, psychologii i sociologii systém,
u kterého zname pouze vstupy a vystupy, ale nevime nic o tom, co se déje uvnitr, cili jak

hodnoty vystupii vznikaji. ° Black box mi jako nazev vystihl nejen celoderny vzhled knizky,

¥ Prispévatelé Wikipedie, Cernd skiifika (sociologie) [online], Wikipedie: Oteviena ency-
klopedie, ©2016, [citovano 12. 05. 2016], Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/w/in-
dex.php?title=%C4%8Cern%C3%A1_sk%C5%99%C3%AD%C5%88ka (sociologie)&ol
did=13518470
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ale také mi sedél definici, kterd mi pfisla v souvislosti s bakalatskou praci vtipna. Zname
zdroje, vidime vystup, ale ten cely proces vytvaieni je lidem, kromé téch co si tuto praci
pravé ¢tou, neznamy. Déle je vhodny v souvislosti s vesmirem a informacemi o ném, zndme
par klicovych momentt, jako je velky tfesk, ale nevime co se délo mezi nimi. Taktéz ptispiva
k celkové tajemnosti knihy, kterd svym obsahem na mnoh¢ otazky odpovida, tak jako pravé

¢erna skiinka.
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6 DIGITALNI OBSAH (ROZSIRENA REALITA)

Jakmile jsem méla vytisténé grafiky, mohla jsem je naskenovat a vytvofit z nich terce.
V teoretické casti mé prace jste se dozveédéli hodné o tom, jak takova rozsitrena realita vznika

nebo co je k ni potieba, proto nebudu zachézet do podrobnosti.

Ma kniha poskytuje 3D modely, které jsem byla schopna vytvofit pravé diky znalosti soft-
waru Cinema 4D. To vSak Uplné€ nestacilo, musela jsem se naucit vytvaret i modely piimo
v Unity 3D, coZ neni viibec jednoduché. Hodné véci, naptiklad i animace a chovani povrchi,
v Unity pfimo souvisi s programovanim (C++, Java, Objective-C), coz je trochu mimo mtj
obor. Nicméné dale kniha poskytuje animace a zvuky. Animace jsou tvofené vyhradné

v Cinema 4D s pomoci After effects.

Unity 3D je v podstaté herni software, a protoze neni primarné ureny pro vytvareni AR, je
potieba ho doplnit né¢im, co Unity i Vam s vytvaifenim pomiiZe. J4 jsem si vybrala tzv. SDK
(systémovy vyvojovy nastroj) zvany Vuforia. Je to néstroj ptimo pro vytvareni aplikaci vy-
uzivajicich AR jak do telefont ¢i tableti tak do riznych HMD bryli. Jeho technologie jsou
na trhu momentalné nejpropracovanéjsi a ackoliv je pro mé jako pro lajka stale tézké s nim
pracovat, vétim tomu, Ze pro programatory je to naopak velmi snadné. Vuforia v zékladu
poskytuje soubory diky nimz vytvotite terce ¢i znacky, o kterych jsme se jiz bavili. Déle
jeho technologie umoziuje rozpoznani znacek a vyvolani akce, jako je naptiklad zobrazeni

modelu, kdyZ je znacka v zorném poli kamery nebo Vam otevie webovou stranku atd.

Piivodné jsem chtéla vytvofit aplikaci v telefonu, konkrétné iPhonu fungujici na i0S, ktera
by zobrazovala vSe - animace, modely i1 pfehravala zvuky. Samoziejmé jsem i zde narazila
na problém. Tim nebyly modely, ty jsou krom¢ datové narocnosti pomérné jednoduché na
zobrazeni. Problémem byly videa. Pokud chcete spustit video na iPhonu, musite nejdiiv
zméacknout tla¢itko prehradvani, poté se Vam zobrazi video jen ve Full screen modu, coz jsem
nechtéla. Ma videa funguji tak, Ze pokud kamerou zamifite na pfislusnou stranku, videa se
vam piimo na ni v prostoru budou automaticky piehravat. Také musi mit prithledné pozadi,
aby se staly soucasti stranky a ilustrace pod nimi §la vidét. Tohle byl problém, ktery jsem

bohuzel i po dnech usilovného pétrani a psani odborniktim, nevytesila. Nesouvisi totiZ jen
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s Unity a Vuforii, souvisi i s Xcode a pfedevsim s opera¢nim systémem a jeho verzi v tele-
fonu. Reknéme, ze praveé tato véc neni jest¢ ve Vuforii vyfeSend, ale véfim, Ze je to jen

otazkou ¢asu.

Nechtéla jsem se ov§em nechat omezit tim, ze néco nejde. Proto jsem animace i piesto vy-
tvofila s tim, Ze kniha s jejim rozSifenym obsahem plnohodnotné funguje na pocitaci pies
Unity. Dale by bylo mozné, aby fungovala za pomoci webové stranky vyuZzivajici WebGL.
Tento Unity soubor budu mit pfipraveny na to, az nékdo problém s videem coby prithlednou
texturou na objektu vyfesi, a ja budu schopnd aplikaci dokoncit. Na mobilnim telefonu je

ovSem mozné vSechny 3D modely zobrazit.

Pocita¢ vsak 1 v zaveéreCné prezentaci na obhajobach bakalarskych praci vyuziji jako pri-
marni zafizeni pro zobrazeni AR. Diivodi je n€kolik - pro absolutné spolehlivé zobrazovani
veskerého digitalniho obsahu by byla potfeba pomoc Sikovného programatora, ktery by apli-
kaci dofinalizoval a vytesil problém s animacemi. Dal§im diivodem je to, Ze rad€ji umistim
kameru tak, aby ji nikdo uz nemusel drzet. Namifim ji tedy pfimo na knihu a ¢tenaf se mize
soustfedit pouze na samotnou knizku a monitor pied sebou, pfi¢emz neni nutné, aby v ruce
drzel telefon. Dale si také myslim, Ze pro prezentaci pied vice lidmi, je monitor pocitace

zobrazujici rozsifeny obsah lepsi.
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ZAVER

Cesta za vytvotrenim mé knihy rozhodné nebyla jednoducha, byla plna piekazek a problémi,
které mi kdykoliv cely projekt mohly pfed¢asné ukoncit. Za tuhle cestu jsem ale rada a ne-
vymeénila bych ji, jelikoZ mi dala vice, nez bych ¢ekala. Diky ni jsem se naucila spoustu
informaci a ziskala védomosti, ze kterych budu pravdépodobné jesté dlouho tézit. Mj pie-
hled o novych technologiich se rozsifil a co je na tom vSem nejdilezitéjsi je to, Ze me cela

tato prace ohromné bavila.

Momentalné uz mizu drzet hotovou knihu v ruce, coz mi ¢ini neuvétitelné potéseni. Vypada
ptesné tak, jak vypadala v mych ptedstavach. Doufam, Ze se kniha bude libit i Vam, a Ze vas
oslovi jeji interaktivita. Taktéz doufdm, Ze jsem Vas nevycCerpala touto pisemnou praci
a obohatila jsem Vas o informace, kter¢ Vam daji diivod aplikace s rozsifenou realitou vy-
hledavat a pouzivat. Neni totiz pochyb o tom, Ze pravé v ni tkvi nase technologicka budouc-

nost, a ze se s ni budeme setkavat ¢im dal castéji.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

AR Augmented reality
SDK  systémovy vyvojovy nastroj
i0S iPhone Operacni systém

oS Operacni systém
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