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Anotace

KOCIANOVA, Valentyna. Ilustrovand kniha pro déti vyuZivajici rozsifenou realitu.
Hradec Kralové: Pedagogicka fakulta Univerzity Hradec Kralové, 2020. 90 s.

Bakalarska prace.

Tato prace se snaZi odpovédét na otazku, jakou roli zastava rozsirena realita (AR)
v knize, predevsim v knize pro déti. Teoretickd ¢ast shrnuje vyvoj definice pojmu
rozsifend realita a dotyka se historie oboru. Dale se v mife relevantni pro tviirce
ilustrované knihy vénuje principu fungovani systéml rozSifené reality

Ve

a technologickym reSenim a podava prehled moZnych vyuziti konceptu AR v praxi
s vétSi pozornosti k oboru vzdélavani a uméni. V dalSi ¢asti se prace vénuje pouziti
rozsitené reality v knize, pricemZ se téZiStém této kapitoly stava reSerSe dosud
realizovanych augmentovanych knih. Na jejim zakladé pak probiha pokus o vymezeni
moZnych roli AR v knize a prozkoumani tviir¢ich moZnosti autora. Zavér teoretické

Casti je vénovan odhadovanym perspektivim oboru.

Praktickym vystupem bakalarské prace je autorska ilustrovana kniha pro déti

vyuzivajici koncept rozsirené reality.

Klicova slova: rozsirend realita, autorska kniha, kniha s rozsifenou realitou, kniha

pro déti, ilustrace



Annotation

KOCIANOVA, Valentyna. Augmented reality picture book. Hradec Kralové: Faculty of
Education, University of Hradec Kralové, 2020. 90 pp. Bachelor Degree Theses.

This thesis aims to answer the question what is the role of augmented reality (AR) in
children’s books. The theoretical part summarizes the evolution of the definition of
the term, refering briefly to the history of the field. It discusses the workings and
technological solutions of AR systems, to the extent relevant for the authors of
illustrated books, as well as it mentions examples of possible applications in practice,
focusing on education and art. Next chapter deals with the integration of augmented
reality in a book, with the emphasis on the overview of AR books created to this day.
On the basis of this overview, the thesis attempts to define roles of augmented reality
in books and to explore the creative possibilities of the author. The theoretical part

ends with a peek into the outlook of the field.

The practical outcome of this thesis is an artist’s picture book using the concept

of augmented reality.

Keywords: augmented reality, artist’s book, augmented reality book, picture book,

illustration
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Uvod

KdyZ jsem si vybirala téma bakalarské prace, védéla jsem, Ze bych chtéla pracovat na
ilustrované nauc¢né kniZce o chobotnicich. Nedlouho predtim jsem se poprvé seznamila s
konceptem rozsirené reality (AR), ktery mé zacal velice zajimat, a tak jsem se rozhodla,
Ze v bakalarské praci prozkoumam, jak by tato technologie mohla knihu obohatit.

Na nasledujicich strankach proto budu zkoumat, jaké misto mize mit rozsifena
realita v tiSténé kniZce. Nejprve se zamérim na koncept AR obecné - zjistim, jaké jsou jeji
moZzné definice a jak se vyvijely v pribéhu ¢asu, piicemz se také stru¢né dotknu historie
oboru. Dale shrnu princip fungovani a moZnosti technologického reSeni a uvedu prehled
mozZnych vyuZiti rozsifené reality napii¢ obory. Vétsi pozornost chci vénovat oblasti
vzdélavani a uméni, které nejvice souviseji s tvorbou détské knihy. Na tu se pak zaméri
predevSim kapitola druha, ve které se pokusim definovat pojem knihy s rozsifenou
realitou, jenZ pak pouZiji jako sito pri vybéru dél do reSerSe dosud vytvorenych
augmentovanych knih. Z této resSerSe pak vyvodim, jakou roli mize rozsifena realita
v knize hrat a jaké moZnosti toto médium autorovi nabizi.

Myslim, Ze prostudovani historického vyvoje, technologii a specifik zvoleného
média je diileZité pro tviirce jakéhokoliv dila, ma li byt toto dilo kvalitni a reflektované.
Chci, aby tato prace poslouzila budoucim ¢eskym autortim augmentovanych knih tim, Ze
poskytne sumarizaci a utrfidéni poznatkid, kterych bylo dosud pfi zkoumani
augmentovanych knih dosaZeno ve svét€, a to jak z hlediska technologického feseni, tak
i myslenkového pojeti. Zamérim se aktualnost zdroji, kterymi pro mé budou predevsim
zahrani¢ni odborné ¢lanky.

V praktické ¢asti se pak sama stanu autorem knihy s rozsifenou realitou. Do své
planované knizky o chobotnicich zaclenim prvky, a to zpisobem, ktery se bude zakladat

s w7

na poznatcich z teoretické Casti.



Pouzivané terminy

AR

augmentace

VR

HMD

VR headset

pop-up kniha

virtualni pop-up

z angl. ,augmented reality,” rozsifena realita

rozsireni, zde vétSinou ve smyslu obohaceni o virtualni prvky

z angl. ,virtual reality,” rozsifena realita

z angl. ,head mounted display,” zobrazovaci zatizeni pripevnéné k hlaveé

nazev pro HMD zobrazujici virtualni realitu

kniha s papirovymi ¢astmi, které po rozevieni dvoustranky vystoupi do

prostoru

typ knihy vyuzivajici rozsirenou realitu, ktery se vyznacuje zobrazenim
virtudlnich prvki. Jingm typem je naptiklad kniha HideOut (kapitola
2.2.1)
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1 RozSirena realita

Pod pojmem rozsirena realita si vétSina verejnosti pravdépodobné predstavi zabavnou
aplikaci na chytrém telefonu, ktera s pouzitim fotoaparatu dosazuje virtualni obrazky do
prihledu na redlny svét. S prvky rozsifené reality se dnes bézny uzivatel setka napriklad
na chatovacich platformach, kde maji AR systémy v podobé ,filtri“ za kol rozpoznat
lidsky oblicej a v realném Case na né€j umistit virtualni prvky (psi cumacek a usi) nebo ho
deformovat (zvétsit oci, pozvednout oboci). Pravdépodobné nejikonictéjSim prikladem
AR aplikace je hra Pokémon GO, ktera vroce 2016 zvedla ze zidli desitky miliont
uzivateli po celém svétél. Rozsifend realita je ale rozsdhlejSim oborem, ktery se
neomezuje jen na mobilni aplikace, na vyuZziti elektronickych displeji a dokonce ani na
zrak. Vymezeni pojmu neni zcela jednoznacné a jeho hranice se mohou posouvat
v zavislosti na tom, jak striktné se budeme drZet myslenky na nejzaZzitéjsi formy vyuziti
rozSirené reality, jakou je napriklad zminéna hra. Povédomi o $ifi pojmu, vyvoji definice,
fungovani prislusnych technologii a o dosavadnich uzitich maze prijit vhod kazdému
tviirci (nejen) vizualniho obsahu, ktery se do pouziti rozsirené reality pusti — at' uz se
jedna o ilustratora, grafického designéra nebo treba konceptualniho umélce. Kromé
inspirace ¢i prikladd funkcéniho uziti mize objevit i nékolik zajimavych interpretaci

a jevd, které teprve Cekaji na své umélecké zpracovani.

Obrazek 1: Virtualni Pokémon ve hie Pokémon GO

1 hra spociva v chytani virtudlnich Pokémon, ktefi se nachdzeji na konkrétnich zemépisnych soufadnicich. Pokémon GO
Revenue and Usage Statistics (2020). In: Business of Apps [online]. 8. 8. 2017 [cit. 12.06.2020]. Dostupné
z: https://www.businessofapps.com/data/pokemon-go-statistics/
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1.1 Definice rozsirené reality v priubéhu historie

Prihodnym vychozim bodem je prace Paula Milgrama? z poloviny 90. let 20. stoleti,
kterd vymezuje vzajemny vztah pojmu rozsifena a virtudlni realita. Vjeho dobé se uz
s obéma pojmy pracovalo, ovSem, jak Milgram sam v textu zminuje, bez uspokojivé
jednotici definice. Termin ,augmented reality” vznikl na poc¢atku 90. let3 a prvni zatizeni
pro zobrazeni AR dokonce jeSté driv - tento titul naleZi vynalezu Ivana Sutherlanda
z roku 19684 TrebaZe k dneSnim VR headsetlim a mobilnim telefoniim mél jeSté daleko,
uz pracoval s dosazenim pocitacového obrazu® do redlného prostredi v redlném case®.
Vyvoj zobrazovacich zarizeni a systémii AR i VR od té doby pokracoval. V devadesatych
letech nachazela rozsifena realita uplatnéni varmadnim letectvi ¢i v primyslu na poli
vyroby a udrzby? - byli to pravé vyzkumnici z firmy Boeing, kteri ji dali jméno8. S HMD
pro virtudlni realitu zkouseli prorazit vyrobci pocitacovych her, bohuZel s nevelkym
komerc¢nim uspéchem kviili ndkladnosti a nedokonalosti technologie®. Pravé s HMD byla
rozSirena realita v té dobé ¢asto spojovana a i na to Milgram a jeho tym reaguji. V ¢clanku
zroku 1995 predstavuji tzv. virtudlni Kkontinuum!?, které definuje virtualni

a rozs$irenou realitu jako dvé rizné oblasti spektra mezi zcela redlnym a zcela virtudlnim

prostiedim.
Mixed Reality
(MR)
smidena realita |
Real Augmented Augmented Virtual
Environment Reality (AR) Virtuality (AV) Environment/
redlny svét rozsifenad realita roziifend virtualita Vlrtu?\I,:)eallty

virtudlni realita

Obrazek 2: Virtualni kontinuum podle Milgrama

2 MILGRAM, Paul et al. Augmented reality: a class of displays on the reality-virtuality continuum. . 1995, ro¢. 2351.

3 ARTH, Clemens et al. The History of Mobile Augmented Reality. [online]. 2015 [cit. 11.06.2020]. Dostupné
z: https://arxiv.org/abs/1505.01319v3

4 lbid.

5 ISBERTO, Michael. 2018 Update: A Timeline and History of Augmented Reality. In: Colocation America [online].
9. 5. 2018 [cit. 12.06.2020]. Dostupné z: https://www.colocationamerica.com/blog/history-of-augmented-reality

6  ARTH, Clemens et al. The History of Mobile Augmented Reality.

7 MILGRAM, Paul et al. Augmented reality.

8  CARMIGNIANI, Julie a Borko FURHT. Augmented Reality: An Overview. In: FURHT, Borko, ed. Handbook of Augmented
Reality. New York, NY: Springer, 2011. DOI: 10.1007/978-1-4614-0064-6_1

9 Virtually There: The History of Virtual Reality (documentary) [online]. 2017 [cit. 12.06.2020]. Dostupné
z: https://www.youtube.com/watch?v=4BOwLCoBqCs&t=511s

10 Reality-Virtuality continuum®, pieklad prejimam od Tomage Jefabka. JERABEK, Tomas. VyuZiti prostredki rozsitené
reality v oblasti vzdéldvani. 2014, Dizertacni prace, Univerzita Karlova, Pedagogicka fakulta, Oddéleni pro védeckou
¢innost.
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Levou hranici kontinua na obrazku tvori realné prostredi, takové, které se sklada
ze skutecnych predmétq, jez ¢lovék vnima bud’ primo, nebo zprostredkované, napiiklad
pomoci videa na obrazovce. Pravou hranici pak predstavuje prostredi virtualni,
tvorené bezvyhradné virtudlnimi predméty, naptiklad pocitacovou simulaci. Mezi témito
dvéma extrémy se nachazi oblast rozSifené reality (augmented reality, AR), tedy
realného prostrredi obohaceného o virtualni prvky, a rozsirené virtuality (augmented
virtuality, AV), v niZ je virtuadlni prostiedi obohacovano realitoull. Pfikladem rozsiteni
virtuality mohou byt napriklad hmatové vjemy zajiSténé specialnimi rukavicemi, které
reaguji na interakci uzivatele s virtudlnimi predmeéty. Kromé téchto ¢ty pojmi uvadi
Milgram jesté dalsi - smiSena realita (mixed reality, MR), kterd je souhrnnym
pojmenovani pro vSe leZici mezi hrani¢nimi body spektra, tedy pro vSechny podoby AR
a AV. Pomoci virtualniho kontinua Milgram se svym tymem vyfteSil otazku vztahu mezi
rozSifenou a virtudlni realitou. Druhym cilem jejich vyzkumné prace bylo oprostit
rozsirenou realitu od bezvyhradného spojeni s HMD zaloZenym na optickém priihledu
(kapitola 1.3.3). Proto predstavili pojem ,monitor based AR" zahrnujici systémy
rozsirené reality, které virtualni obsah nedosazuji do pfimo pozorovaného svéta (napfr.
projekci na priihledny povrch), ale do jeho videem zprostiedkovaného obrazu.

Koncept virtualniho kontinua se mezi odborniky rozsitil a je na néj odkazovano
dodnes. Reagoval na néj také Ronald Azuma, autor pojednanil? z roku 1997, které se
stalo nejcitovanéjSim ve svém oboru!3 a o patnact let pozdéji bylo zarazeno na Zebricek
50 nejvlivnéjsich clankd nakladatelstvim MIT Press!4 Vném detailné mapuje obor
rozsifené reality a nabizi jeSté pevnéjsi a uzsi vymezeni terminu nez jeho predchtdci:

»Rozsitend realita je systém s ndsledujicimi charakteristickymi rysy:

1. Kombinuje realitu a virtualitu
2. Nabizi interakci v redlném cCase

3. Projevuje se ve tiech rozmérech“l®

11 MILGRAM, Paul et al. Augmented reality.

12 AZUMA, Ronald T. A Survey of Augmented Reality. Presence: Teleoperators and Virtual Environments. MIT Press, 1997,
roc. 6, ¢. 4.

13 AZUMA, Ronald T. The Most Important Challenge Facing Augmented Reality. Presence: Teleoperators and Virtual
Environments. MIT Press, 2016, roc. 25, ¢. 3.

14 AZUMA, Ronald T. Ronald Azuma. In: Ronald T. Azuma, Ph. D. [online]. Dostupné
z: https://ronaldazuma.com/index.html

15 AZUMA, Ronald T. A Survey of Augmented Reality.
, (...) this survey defines AR as any system that has the following three characteristics:
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Tim Azuma vyradil z definice dvourozmérné pociny, jako filmy s pridanymi 3D
objekty (napf. Jursky park), protoZe se nejedna o interaktivni zobrazeni v realném case,
nebo Zivé video prenosy s virtudlnimi a do jisté miry i interaktivnimi prvky, které zase
nespliluji pozadavek umisténi virtudlnich objekti do 3D prostoru. Definici vsak
neodporuje monitorové zobrazeni, jaké zndme tfeba z dneSnich chytrych telefond,
protoZze se jedna o dvourozmérnou reprezentaci systému fungujictho ve trech
rozmérechl6.

Dal$i definice, kterou bych rada zminila, pochazi z doby, kdy se virtudlni
arozsirené realité oteviela nova budoucnost. Neustdle se zlepsujici vykon pocitact,
vyvoj mobilnich telefonti, kterym v priibéhu let pribyvaly nové funkce (fotoaparat,
podpora GPS, gyroskop)'7 i zapal vyzkumnikd, to vSe udrzovalo obor pfi Zivoté v prvnim
desetileti 21. stoleti. Vznikaly prvni prenosné systémy, jednim z nich byla venkovni AR
hra, na kterou se vyrazelo s pocitacem v batohul8. Skute¢ného zajmu Siroké verejnosti se
ale technologie AR dockala az sprichodem chytrych telefoni a jejich masovym
rozSitrenim. Tehdy, jak piSe Vladimir Geroimenko, se ,rozsifena realita presunula
z védeckych laboratori do kapsy bézného clovéka“l®. Ve svém pojednani z roku 2012
provadi analyzu dosud znamych systému AR a dochazi k nasledujicimu:

»~Rozsitend realita (AR) je vnimdni redlného svéta vredlném Ccase, které je
zprostredkovdno specifickym zarizenim a zdroven blizce nebo zcela dokonale propojeno
s pocitacem tvorenymi smyslovymi informacemi. 20

Geroimenko tedy kAzumové definici pridavda pozadavek pritomnosti
zprostiedkujictho zarizeni, ktery, myslim, vyplyva zpraxe. Pfi svém studiu jsem se

nesetkala sformou rozsirené reality, ktera by ke svému fungovani nepotrebovala

1. Combines real and virtual
2. Is interactive in real time
3. Is registered in three dimensions”

16 lbid.

17 ARTH, Clemens et al. The History of Mobile Augmented Reality.

18 |bid.

19 GEROIMENKO, Vladimir. Augmented Reality Technology and Art: The Analysis and Visualization of Evolving Conceptual
Models. 2012. ,(...)AR has moved from scientific labs to the pocket of the man in the street”

20 |bid.
LAugmented Reality (AR) is a real-time device-mediated perception of a real-world environment that is closely or
seamlessly integrated with computer-generated sensory objects.”
Mj preklad , device” jako ,specifické zafizeni” a ,,sensory objects” jako ,,smyslové informace” vychazi z kontextu
citovaného Geroimenkova pojednani.
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pristroj, i kdyby to mélo byt jen teplotni ¢idlo spojené s barevnou Zarovkou?l. Dokonce
inejvolnéji pojaty priklad virtuadlni reality, ktery jsem zaznamenala - predstavy
vytvorené na zakladé cetby poutavé knihy - zminuje knihu jako urcitou zobrazovaci
technologii?2. Je také na misté uvést, Ze Geroimenko, stejné jako Azuma, uznava i jiné
formy rozsitené reality, neZ je ta vizudlni. O prikladech systémi AR pracujicich s jinymi
lidskymi smysly bude pojednano v kapitole 1.3.1. Vzhledem k tématu této prace se ale
budu dale zamérovat hlavné na vizualni typ, protoZe na poli knih s rozsifenou realitou

zatim dominuje.

Vyse citovanou definici povazuji za vyhovujici zamértm této prace a budu s ni dale

pracovat.

1.2 Jak funguje technologie rozsirené reality

Velmi zjednoduSené miiZeme fungovani systémil rozsirené reality popsat jako
opakujici se proces nebo smycku?3 slozenou ze tii krokli - rozpoznani (recognition24,
tracking?®), augmentace (augmentation2¢, scene generation?’) a zobrazeni, kterému
piredchazi smésovani digitalniho obsahu s pohledem na realny svét (mixing?8, render2?).
Divak miize ovliviiovat predméty realného svéta a tim ménit vystup smycky, nebo muize

zasahovat piimo do smycky pomoci vstupnich zarizeni (input devices)3°.

21 A History and Future of AR and VR | Amber Case | AR in Action [online]. 2007 [cit. 11.06.2020]. Dostupné
z: https://www.youtube.com/watch?v=WTiakRbUF3g

22 |bid.

23 RHODES, Geoffrey Alan. Augmented Reality in Art: Aesthetics and Material for Expression. In: GEROIMENKO, Vladimir,
ed. Augmented Reality Art: From an Emerging Technology to a Novel Creative Medium. Cham: Springer International
Publishing, 2018. DOI: 10.1007/978-3-319-69932-5_7

24 napf. GEROIMENKO, Vladimir. Augmented Reality Technology and Art.

25 napf. CARMIGNIANI, Julie a Borko FURHT. Augmented Reality.

26 RHODES, Geoffrey Alan. Augmented Reality in Art.

27 autor pouziva nazev scene generator pro aparat systému AR, ktery tuto funkci pIni. AZUMA, Ronald T. A Survey of
Augmented Reality.

28 AMIN, Dhiraj a Sharvari GOVILKAR. Comparative Study of Augmented Reality Sdk’s. International Journal on
Computational Science & Applications. 2015, roc. 5.

29 RHODES, Geoffrey Alan. Augmented Reality in Art.

30 CARMIGNIANI, Julie a Borko FURHT. Augmented Reality.
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Obrazek 3: Schéma systému rozsifené reality

Podrobnéji popiSu proces na prikladu jiZ zmifiované mobilni aplikace upravujici
oblicej. V prvni fazi systém rozpozna objekt z redlného svéta, vtomto pripadé lidskou
tvar a jeji konkrétni slozky. V dalsim kroku jej augmentuje - dosadi na oblicej digitalni
obsah v podobé virtudlniho make-upu nebo deformace obrazu (zvétSeni oci). Posledni
fazi je zobrazeni vysledku na displeji telefonu. Tyto tii kroky tvoii smycku, ne pouze
jednou provedenou akci, protoZe systém musi neustale spliovat poZadavek realného
casu a reagovat na kazdou zménu, ktera ve scéné (ve video priihledu na lidsky oblicej)
nastane. Ke zméné dojde pokazdé, kdyZ se pohne kamera, o pohybech obli¢eje nemluvé.
Vstupni zarizeni ma vtomto pripadé podobu dotykové obrazovky telefonu, kde si

uzivatel miiZe navolit napt. barvu rténky nebo miru deformace svych obli¢ejovych rysi.

Proces na stejném principu probiha i vjednom z nejjednodusSich zarizeni AR -
nastavci na vodovodni baterii, ktery v zavislosti na teploté vody osvétluje jeji proud
modie, ¢ervené nebo kombinaci téchto barev3l. Cidlo neustdle rozpoznava teplotu
a pristroj pak dosazuje do realného svéta rozsifujici informaci v podobé barvy.

Zobrazeni tohoto procesu je zajisténo jednoduchou , projekci“ barevného svétla.

31 A History and Future of AR and VR | Amber Case | AR in Action.
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1.3 Typy systémii rozsiiené reality

Z predchozich dvou prikladd je zrejmé, Ze pres spolecny obecny princip se od sebe
mohou systémy AR velmi liSit. Kazdy z kroki vysSe uvedené smycky muze byt realizovan
riznymi zptsoby a nékteré z nasledujicich kategorizaci rozsitené reality vychazeji praveé

z odlisnych reseni téchto krokd.

1.3.1 Déleni podle smyslii
Dle toho, jaky lidsky smysl obohacuje, rozliSujeme rozsirenou realitu
vizualni
sluchovou (napf. systém, ktery umoziuje ¢lovéku vnimat barvy
prostrednictvim riiznych tonti32)
haptickou (napft. specialni vesta, ktera prevadi fe¢ na hmatové vjemy
pomoci vibrace33)
¢ichovou
chutovou

Nasledujici typy déleni se budou soustredit predevsim na vizualni rozsirenou realitu.

1.3.2 Déleni podle zpiisobu rozpoznani
Systémy muizeme rozdélit na dva typy podle toho, jestli k rozpoznani realnych objekti

pouZivaji marker (vizualni znacku) nebo jinou technologii.

Obrazek 4: Pfiklady rozpoznani; a. ukdzka dvou typl markeru, b. marker AR, c. marker-less AR

32 Neil Harbisson: I listen to color [online]. 2012 [cit. 11.06.2020]. Dostupné
z: https://www.youtube.com/watch?v=ygRNoieAnzI

33 Can we create new senses for humans? | David Eagleman [online]. 2015 [cit. 11.06.2020]. Dostupné
z: https://www.youtube.com/watch?v=4c1lgFXHvql
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V prvnim pripadé se jednd o tzv. marker AR3* (piip. marker-based AR3°). Po
rozpoznani markeru systém vypocitd spravnou pozici a orientaci virtudlnich objekti
a umisti je na marker nebo do jeho blizkosti3¢. Markery mohou byt bud’ technického razu
(strojovy vzhled, napt. QR kdéd a podobné geometrické vzory) nebo miiZe jit o prirozené

plisobici obraz (fotografie, malba, lidsky oblicej, pohled na realné prostredi atd.).

Druhy typ, jak radi Geroimenko3’7, od toho prvniho snadno rozezname, kdyz
zakryjeme kameru a pozorujeme, jak se méni zobrazeni. Systémy tzv. markerless AR

totiZ rozpoznavaji redlny svét jinymi neZ vizualnimi prostiedky, napf. pomoci GPS.

Virtualni obsah tak na displeji zlistane, i kdyZ kamera ,nic nevidi“.

Obrazek 5: Priklady zobrazeni; a. HMD s optickym prihledem, b. handheld display s video-prihledem, c. spatial display
s pfimou augmentaci

1.3.3 Déleni podle zobrazovacich zarizeni a spojeni obrazi
Rozsirenou realitu miiZeme zobrazovat ve trech typech zarizent:

head mounted display, HMD (zarizeni, ktera se nosi na hlavé)

handheld display (zarizeni, ktera pri pouZivani drzime v ruce)

spatial display (zarizeni, ktera jsou umisténa v prostoru nezavisle na nas)
Kazdy ztéchto typl nabizi jiné mozZnosti spojeni obrazu redlného svéta s virtudlnim
obsahem:

video priihled (video see-through), pti kterém sledujeme realny svét

prostrednictvim videa v redlném case

34 GEROIMENKO, Vladimir. Augmented Reality Technology and Art.
35 CARMIGNIANI, Julie a Borko FURHT. Augmented Reality.

36 GEROIMENKO, Vladimir. Augmented Reality Technology and Art.
37 Ibid.
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opticky pruhled (opticky prihled), pti kterém pozorujeme svét piimo, a
virtualni obsah je promitan na prithledny material mezi nami a
augmentovanym prostredim
direct augmentation (pfima augmentace), kdy je virtualni obsah dosazen
primo na redlny predmét (Casto projekci), ne do prithledu na néj

Mozné kombinace3® zobrazovacich zarizeni a typl sméSovani obrazl jsou uvedené

v nasledujici tabulce.

Typ zobrazovaciho zarizeni | Zptisob smésovani obrazi Priklad

HMD video-priihled Little Red (kapitola 2.2.1)
opticky prihled HoloLens (kapitola 1.4.1)

handheld display video-prihled AR aplikace pro chytré telefony,

napt. Preklada¢ Google
(kapitola 1.4.1)

spatial video-prihled knihy Camille Scherrer
(kapitola 2.2.4)
opticky prihled Way Ray3?
pifima augmentace Disney HideOut (kapitola 2.2.1)

Tabulka 1: Zobrazovaci zafizeni.

1.3.4 Déleni podle zplisobu augmentace

Pro tuto praci je stéZejni nejznaméjsi podoba rozsifené reality - ta, kterda je
mezistupném mezi realitou a virtualitou. Steve Mann ale poukazuje?? na fakt, Ze nase
smyslové vjemy nemusime rozSifovat pouze virtualnim a tedy v zasadé fiktivnim
obsahem. Jeho vyndalezy misto toho pracuji se zviditelnénim fyzikalnich jevi, které jsou
skutecné, avSak lidskymi smysly nezaznamenatelné (priklad v kapitole 1.4.3).

V rozhovoru#! z roku 2017 oznacuje tento typ rozsifené reality jako Phenomenological

Augmented Reality, kde slovo ,fenomenologicka“ odkazuje na fyzikalni jevy.

38 Typy zobrazovacich zafizeni, typy smésovani obraz( a jejich moZné kombinace prevzaty od Carmigniani a Fuhrta.
CARMIGNIANI, Julie a Borko FURHT. Augmented Reality.

39 firma Way Ray vyrabf priihledné displeje, které jsou soucasti povrchu ¢elniho skla auta. Udaje o rychlosti, navigace atd. se
fidi¢i prekryvaji s prahledem na svét venku. WayRay. In: Embedded Holographic AR Display [online] [cit. 13.06.2020].
Dostupné z: https://wayray.com/embedded

40 Oral History of Steve Mann [online]. 2019 [cit. 11.06.2020]. Dostupné
z: https://www.youtube.com/watch?v=0PGEXxXTUHU

41 |bid.

19




1.4 Soucasné vyuziti rozsirené reality

Nékteri nadSenci predpovidaji rozsifené zarnou budoucnost*2. Ma se stat konceptem,
ktery ndm zcela zméni kazdodenni vnimani svéta i zpusob, jakym pracujeme, ucime se
a bavime se. Podobné progndzy se ale objevovaly uz pred deseti lety, kdy probihal boom
chytrych telefont, a prestoZe technologie téchto zarizeni se od té doby zna¢né posunula,
situace AR aplikaci je o poznani vlaznéjsi. Priizkum*3 z roku 2018 ukazuje, Ze mezi lidmi,
ktefi s rozsirenou realitou ptichazeli denné do styku, mélo jen 70 - 75 % povédomi, co
tento pojem znamena. To ukazuje, Ze AR systémy sice nachazeji dobré vyuziti, ale zatim
se nejedna o technologickou inovaci, ktera by ploSné a ménila nase Zivoty, tak jak to
udélal napriklad zdanlivé nendpadny vyndalez fotoaparatu v mobilu. MoZnym divodiim,
proc to tak je, a vyhlidkam oboru se budu vénovat v kapitole 2.5.

At uZz se ale AR tési jakékoliv popularité, faktem je, Ze se sni neprestava
experimentovat na vSech myslitelnych polich a v nékterych pripadech se jeji aplikace
skutecné ,trefila do Cerného“. Hlavnim tématem této prace je jeji pouZiti v knihach, pro
kontext bych ale rada stru¢né uvedla néktera zjejich jinych uvedeni do praxe, ktera
osobné povaZzuji za nejzdarilejsi ¢i jinym zplisobem zajimava. Kratce také pojednam

o tom, jak se vyuziva ve vzdélavani a jak s ni mohou pracovat umeélci.

1.4.1 Praktické obory a zabava

Microsoft Hololens je projekt, ktery reprezentuje proud vyvoje AR smétujici
k bombastickym predstavam vizionari. Jedna se o hardware v podobé HMD s optickym
prihledem, Kktery je zaroven pocitacem svlastnim opera¢nim systémem piimo
vyvinutym Kk zobrazovani rozsifené reality. Uzivatel tak mtze v prostoru kolem sebe
sledovat nejriznéjsi 3D objekty i pracovat v béznych pocitacovych aplikacich (jako napft.
webovy prohliZec), které se zobrazi jako 2D plocha. Interakce probiha mimo jiné pomoci
pohybii o¢i a gest rukoutt. Béznému uzivateli je zatim toto zarizeni prakticky

nedostupné kviili vysoké cené, zdkazniky ale Microsoft hleda mezi profesionaly#>. Pokud

42 napf. Amy Peck (EndeavorVR): XR in Education: Engaging & Empowering the Next Generation of Students [online]
[cit. 21.06.2020]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=i-myzZxyksl nebo Augmented Reality and the Future
of Learning and Business | David Rapien | TEDxUCincinnati [online] [cit. 25.06.2020]. Dostupné
z: https://www.youtube.com/watch?v=IEzaFR_X35U&feature=emb_logo
43 AR vs VR: The Challenges and Opportunities in 2019. In: GW/ [online]. 19. 11. 2018 [cit. 14.06.2020]. Dostupné
z: https://blog.globalwebindex.com/chart-of-the-week/augmented-virtual-reality/
44 HoloLens 2 AR Headset: On Stage Live Demonstration - YouTube. In: [cit. 15.06.2020]. Dostupné
z: https://www.youtube.com/watch?v=ulHPPtPBgHk&t=360s
45 Microsoft HoloLens | Technologie hybridni reality pro firmy. In: Microsoft [online] [cit. 14.06.2020]. Dostupné
z: https://www.microsoft.com/cs-cz/hololens
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by se podobna HMD jako Hololens stala ¢asem globalnim standardem, jako jsou chytré
telefony, rozsifena realita by se z technické kuriozity mohla proménit v soucast naSich
Zivotd.

[ ve své soucasné pozici ale dokazZe byt rozsifena realita velice uZzitecna, jeji vyhody
se ukazuji zejména v oborech udrzby, vyroby a logistiky. Ukazalo se napriklad, Ze
optickd HMD zrychluji praci konstruktérq, ktetri diky nim neztraceji ¢as vyhledavanim
informaci v textovém navodu umisténém mimo jejich Zadouci zorné pole*6. AR Aplikace
pro mobilni telefony a tablety zase mohou zprostiedkovat intuitivni vizualni komunikaci
na dalku mezi opravarem v terénu, ktery potrebuje poradit, a odbornikem. Fungovani se
da popsat jako video hovor, ktery ovSem nabizi moZnost kreslit a psat instrukce piimo

»,na“ objekty v prijemcové video-priihledu na svét*’.

Obrazek 6: VyuZiti AR v praxi; a. stolni hra Tilt Five, b. vizualizace pouZiti v logistice

v 7 v

Co se tyce aplikaci pro bézné uzivatele chytrych telefond, i zde se najdou Sikovné
pomtcky. Jednou z nejprakti¢téjsich je dle mého nazoru jedna z funcki aplikace Google
Translate, ktera dokaZe rozpoznat text vredlném prostiedi, identifikovat jazyk a
nasledné text nahradit jeho prekladem. Nové se prvky rozsifené reality dostavaji také do
Google Maps v podobé navigacnich Sipek umisténych primo v priithledu na realné
prostiredi. S pomoci aplikaci jako Measure je zase moZné zjiStovat rozméry predméti

pomoci interakce s jejich zobrazenim na displeji.

46 Killer Augmented Reality Use Cases For Enterprises and Consumers - available in 2019 [online]. 2019 [cit. 15.06.2020].
Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=6MhBHNIKTCU
47 1bid.
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Nadéjnou se také zda byt virtualni verze konceptu ,try before you buy“. Virtualni
vyzkousSeni svych produktii nabizeji online obchody s obleCenim, vyrobci kosmetiky,
doplnki i nabytku“s.

Vypada to ale, Ze verejnost ma rozsSirenou realitu stale nejvic spojenou se zabavou
a hrami%?. Jisté na tom ma sviij podil popularni hra Pokémon GO, kterd pro mnoho
uzivatell predstavovala prvni setkani s principem ARS0. Z novéjsich zabavnich aplikaci
pro chytré telefony mohu zminit naptiklad Just a Line, ktera umoziiuje kreslit bilé linie
do sdileného realného prostoru.

Zajimavou technologickou novinkou na poli her je Tilt Five>! kombinujici deskové
hry s rozsifenou realitou. Tento herni systém se skladd z HMD s optickym priihledem,
specidlni herni desky, na které se uZzivatelim zobrazuje herni prostiedi, a ovladace
fungujiciho jako vstupni zarizeni. Hraci se systémem interaguji také pouzitim karet,

pokud jsou soucasti dané hry.

1.4.2 Vzdélavani

Pouziti AR a VR ve vzdélavani zaujalo uz mnoho odbornikl. V letoSnim roce vysla
publikace Augmented Reality in Education: A New Technology for Teaching and
Learning®2, ktera shrnuje dosavadni pokrok i soucasnou situaci voboru. Tématu
vzdélavani se také vénuje mnoho prednasejicich na platformach sdruzujicich odborniky
a nadSence pro AR, jako je napriklad Augmented World Expo nebo AR in Action.>3
Vznikaji odborné vyzkumy ucinki rozsirené reality na proces uceni>* a vyvojari pracuji

na novych aplikacich a zarizenich, at uZ se jedna o pomticky pro Skolni vyuku, nebo pro

48 Augmented reality in retail: Virtual try before you buy — MIT Technology Review Insights [online]. 2019 [cit. 15.06.2020].
Dostupné z: https://mit-insights.ai/augmented-reality-in-retail-virtual-try-before-you-buy/

49 AR vs VR.

50 SEAL, Alan. Top 7 Augmented Reality Statistics for 2020 [+ Use Cases]. In: . jaro. 2020 [cit. 14.06.2020]. Dostupné
z: https://www.vxchnge.com/blog/augmented-reality-statistics

51 Tilt Five: Holographic Tabletop Gaming. In: Tilt Five [online] [cit. 21.06.2020]. Dostupné z: //www.tiltfive.com

52 GEROIMENKO, Vladimir. Augmented Reality in Education: A New Technology for Teaching and Learning [online]. Cham:
Springer International Publishing, 2020. Dostupné z: https://doi.org/10.1007/978-3-030-42156-4

53 napfr. tyto prednasky:
Amy Peck (EndeavorVR): XR in Education: Engaging & Empowering the Next Generation of Students [online]
[cit. 21.06.2020]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=i-myzZxyksl;
The Future of AR in Science Education | Rus Gant | ARIA 2020 [online] [cit. 21.06.2020]. Dostupné
z: https://www.youtube.com/watch?v=HrLx-8Y8qB8

54 napf. CHENG, Kun-Hung. Reading an augmented reality book: An exploration of learners’ cognitive load, motivation, and
attitudes. Australasian Journal of Educational Technology. 2017, roc. 33, ¢. 4. DOI: 10.14742/ajet.2820;
mnoho dal$ich zmiriuje KLIUN, Matja?, Vladimir GEROIMENKO a Klen COPIC PUCIHAR. Augmented Reality in Education:
Current Status and Advancement of the Field. In: GEROIMENKO, Vladimir, ed. Augmented Reality in Education: A New
Technology for Teaching and Learning. Cham: Springer International Publishing, 2020. DOI: 10.1007/978-3-030-42156-
41
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mimoskolni vzdélavani a uc¢eni.>> Slabym bodem vyvoje oboru je ovSem v soucasné dobé
spoluprace se Skolami. Autori uvodni kapitoly zvySe zminéné knihy poukazuji, Ze
doposud provedené studie pouZziti AR ve Skolnipraxi byly pouze jednorazové
experimenty, prestoZze mnohem prospésnéjsi a prikaznéjsi by byla dlouhodoba
spoluprace. NepriliS napomocna je také absence oficidlnich dat o pouzivani rozsirené
reality ve vzdélavani>e.

Jedno neoficidlni ¢islo ale naznacuje urcity dspéch - pocet stazeni Google
Expeditions>’, ktery momentalné prevysuje jeden milion. Jedna se o aplikaci, ktera
umoznuje ucitellim z celého svéta tvorit databazi vyukovych materiali vyuzivajicich AR
(napt. 3D model lidské kostry, ktery se objevi v redlném prostiedi) a VR (nap¥t. virtualni
navstéva koralovych utesii). Tvorba obsahu VR nevyzaduje od uciteld specialni

technologické znalosti®8 a k jeho zobrazenti slouzi papirovy ,nastavec” Google Cardboard,

ktery méni chytry telefon v HMD.

1.4.3 Umeéni
,KdyZ rikam ,,umélec”, nemyslim toho, kdo déla graficky design nebo modeluje ve 3D.
Myslim avantgardu.”

Ronald T. Azuma, Ph. D.>°

KdyZ doktor Azuma v roce 2010 pronasel tahle slova, rozhodné nechtél urazit designéry
a 3D grafiky. Jeho zamérem bylo zdilraznit, jak duileZité je reflektovat rozsirenou realitu
jako médium a jak moc se o tuto reflexi mlize zasadit pravé uméni. Ve stejné prednasce
také ilustroval vyvoj technologie AR na historické zkuSenosti sjinou technologii -
filmovym zaznamem. Podle néj byla ve zminéném roce rozSirena realita na Urovni
prvnich pohyblivych obrazki, které lakaly publikum na Sokujici efekt, jako tfeba znamy

film s projizdéjicim vlakem, jenZ zaptlisobil na divaky tak realisticky, Ze v désu utekli ze

salu.

55 KLJUN, MatjaZ, Vladimir GEROIMENKO a Klen COPIC PUCIHAR. Augmented Reality in Education.

56 |bid.

57 Expedice — Aplikace na Google Play. In: [cit. 21.06.2020]. Dostupné
z: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.vr.expeditions&hl=cs

58 KLJUN, MatjaZ, Vladimir GEROIMENKO a Klen COPIC PUCIHAR. Augmented Reality in Education.

59 The Past, Present and Future of AR - Part 1 (AR Immersion 2010 Keynote) [online]. 2010 [cit. 11.06.2020]. Dostupné
z: https://www.youtube.com/watch?v=TJ5DPn5I6xM
,By an artist | don’t mean someone who's just a graphic designer or builds the three-dimensional models. | mean
someone on the avant-garde.”
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Na védce navazal vroce 2018 umélec Geoffrey Alan Rhodes ve své eseji
Augmented Reality in Art: Aesthetics and Material for Expression®?. Analogii s filmovym
zaznamem rozviji dal, tentokrat z pohledu uméni. Tradi¢ni filmové pociny byly (a jsou)
postaveny na iluzi a schvalné divakovi neodhalovaly nic z vyrobnich pochodi, aby
kouzlo nevyprchalo. Vedle hlavniho proudu se objevili experimentatoti (napt. Anthony
McCall), kteri divakovi schvalné odhalovali aparaty vzniku filmové iluze, treba proto, aby
zdlraznili, Ze je to pravé jen svétlo prochazejici pres film, na co se divame. Na iluzi
Zivého video prenosu v ére televize zase reagoval videoart 70. let. Stejné avantgardni
zpochybnéni a prozkoumani by si v dneSni dobé zaslouZila dle autora i rozsifena realita.

Azuma jesté vroce 201661 tvrdi, Ze rozsirend realita musi teprve dokazat, Ze se
miiZe stat svébytnym a smysluplnym médiem, které nabidne néco jiného nez média
dosavadni. Z Rhodesovych slov zase vyvstavda dojem, Ze AR technologie uZ
mainstreamem je a Ze je na Case ji od zakladii umélecky prehodnotit. Mozna, Ze na
takovy pristup neni vuméni nikdy prili§ brzy. At je to ale jak chce, myslim, Ze nam
Rhodesova mysSlenka mize dat dobré vychodisko ktomu, jak se zorientovat
v souCasném umeéni vyuzivajicim rozsirenou realitu.

Myslim, Ze soucasné umeélecké projekty bychom mohli rozdélit na ¢tyri typy, jejichz
hranice samoziejmé nejsou zcela ostré. K prvnimu typu patfi dila, ktera se zabyvaji jinou
mysSlenkou neZ rozsifenou realitou. Zaroven pouZivaji rozsifenou realitu ke své
prezentaci, ale volba tohoto média neovliviiuje jejich vyznam. Jinymi slovy, nic by ze
svého vyznamu neztratila, pokud by byla vystavena jinak. Jako zastupny priklad uvedu
+Wave“ od Jona Mara®2. Jde o malbu prezentovanou na sténé galerie, pifes niZ se
v augmentovaném prostiedi zobrazi videozaznam jeji tvorby a ukaZe se, Ze vznikala
vrstvenim ilustraci jistého pribéhu. Toto tfiminutové video obsahuje i hlas vypravéce.
Myslim, Ze dilo mohlo vyznit stejné i v jiné instalaci, video mohlo byt napriklad
promitano vedle malby nebo pres ni. Mozna by takové pojeti bylo z hlediska pohodli
navstévnikl i vhodnéjsi, protoZe udrzovani telefonu na rovni obliceje po dobu tff minut

nemusi vyhovovat kazdému.

60 RHODES, Geoffrey Alan. Augmented Reality in Art.

61 AZUMA, Ronald T. The Most Important Challenge Facing Augmented Reality.

62 Augmented Reality: Where art + tech = magic | Jon Mar | TEDxManhattanBeach [online] [cit. 16.06.2020]. Dostupné
z: https://www.youtube.com/watch?v=zepG-4Y2ZIg
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Obrazek 7: Rozsifena realita v uméni
a. Steve Mann, b. Jon Mar, c. Geoffrey Alan Rhodes, d. Nancy Baker Cahill

K dal$imu druhu pocitdm pociny, které resi jinou myslenku nez rozsirenou realitu,
ale prezentace jejim prostiednictvim je pro vyznam dulezitd. Umélkyné Nancy Baker
Cahill napriklad tvori virtualni objekty, kterym rika ,3D kresby“, a pomoci aplikace je
predava svym fanouskliim, ktefi je zasazuji do nejriiznéjSich mist svéta a tim i do
nejriznéjsich kontextd, pricemz nékdy vyrazné ovlivni i vyznam dila®3.

Tretim typem je uméni, které primo resi rozsirenou realitu a zaroven se prezentuje
jejim prostiednictvim. Jako hlasatel ,augmentované avantgardy” je takovym umélcem
vySe citovany Rhodes®4, ktery ve svém dile ,,52CardPsycho” vyuziva k rozpoznani velmi
strojové plisobici markery, pres které pak prekryva velice nestrojovy obsah - scény
z Hitchcockova filmu Psycho. Dle vlastnich slov tak ,odhaluje obskurnost vypocetnich

procest, misto aby je schovaval“6s.

63  Augmented Reality (AR) as an Artist’s Tool for Equity and Access | Nancy Baker Cahill | TEDxPasadena [online]
[cit. 16.06.2020]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=qomqvLGgcgs

64 RHODES, Geoffrey Alan. Augmented Reality in Art.

65 lbid.
,(...) exposes the obscurity of the computional process instead of hiding it.”
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Posledni typ jsem vypozorovala u jiZ zminéného Steva Manna. Tomu se v dile
,Burner Phone“¢® podarilo vizualné zachytit mikroviny produkované telefonem, a to
pomoci urcité reakce povrchu zaznamové plochy sjednim zjeho vyndlezi, ktery tyto
vilny umi zviditelnit pro lidské oko. Dilo neni reprezentaci fyzikalniho jevu, ale jeho
primym otiskem. A pristoupime-li na to, Ze Mannovy pristroje skute¢né spadaji do oboru
AR, pak se jedna o dilo, které se mySlenkové zabyva rozsirenou realitou, ale prezentuje

se v jiném médiu.

66 43 Years of Wearable Computing and AR | Steve Mann | AR in Action [online]. 2017 [cit. 16.06.2020]. Dostupné
z: https://www.youtube.com/watch?v=vI9obFrfZ4Q&feature=emb_logo
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2 Rozsirena realita v knize

VétSinu dosud popsanych systémil rozsifené reality spojovala jedna vlastnost -
obohacovaly jiz existujici pfredmét a pridavali mu tak informacni hodnotu, kterou by
jinak neziskal. S knihami je to ale jiné, alespon stémi, které vymysSlime a tvorime
soubézné s jejich virtudlnim obsahem. Pro¢ knihu rovnou nevyrobit tak, abychom ji
rozSirovat nemuseli? Ziskd tradicni kniha diky augmentaci néco, na co by sama
nestacila?

V této kapitole provedu resersi vybranych knih s rozsifenou realitou, které dosud
vznikly. Na jejim zakladé se pak pokusim formulovat moznosti jejich technického reseni

a odpovédét na otazku, jakou roli miiZe AR v knize zastavat.

2.1 Definice knihy s rozsirenou realitou

Jako synonymum Kk pojmu kniha srozSifenou realitou budu vtomto textu nékdy
pouzivat termin augmentovana kniha. Pokud ale ,augmentovana“ znamena obohacena ¢i
rozsifend, nabizeji se vedle digitadlnich obrazki také dalSi moZnosti, co si pod onim
obohacenim predstavit. Tereza Luzarova ve své bakalarské praci®’ napriklad zminuje
leporela a pop-up knihy, ve kterych vystupuji nékteré papirové prvky do prostoru
a knihu tak doslova rozsituji o dalsi rozmér. DalSim prikladem mohou byt priloZené
vystrihovanky nebo elektronické prvky, jako treba svitici semafor na baterky v détské
kniZce o silni¢nim provozu. Jako dalsi obsah pridany k textu by se dokonce dala vnimat
i ilustrace®s.

PrestoZe se dale budu vénovat pouze virtualnimu rozsireni knih, vySe uvedené
zplsoby augmentace staly za zminku, protoZe pro vznik knih s rozsifenou realitou mély
jisté vyznam. Navaznost na tuto starSi nepocitacovou augmentaci je zfejma i z terminu
»Virtual pop-up (book)“ ktery se nékdy pro oznaceni urcitého typu knih s rozsirenou
realitou pouziva.

Pro potreby této prace definuji knihu s rozsifenou realitou ¢i augmentovanou
knihu jako knihu fyzicky existujici v redlném svété, ktera je propojena s virtudlnimi

objekty takovym zptlisobem, jaky vyhovuje definici rozsirené reality (z kapitoly 1.1).

67 LUZAROVA, Tereza. Rozsifend realita a jeji vyuZiti v ti§téné literature. 2014, bakalaiska diplomova prace, Masarykova
Univerzita.
68 lbid.
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2.2 Augmentované knihy od 90. let po soucasnost

Dila v reSersi jsem pro prehlednost rozdélila do ¢tyt tematickych okruht: (1) Vyvoj
technologie a experiment, (2) Augmentované ucebnice a vzdélavaci knihy, (3)
Publikované augmentované knihy a (4) Umélecké augmentované knihy. Uvédomuji si
ovSem oSemetnost takového Skatulkovani. Tenkou hranici mezi témito pomyslnymi
kategoriemi mulZeme spatfovat naptiklad u poslednich dvou dél zkapitoly

o publikovanych augmentovanych knihach.

2.2.1 Vyvoj technologie a experiment
Stejné jako technologie rozsirené reality obecné, i augmentované knihy mély nejdriv
podobu laboratornich experimentti, neZ si nasly cestu do kapsy bézného uZivatele. Ci

v tomto pripadé na policku knihovny.

a. b.

Obrazek 8: Prvni vlastovky; a. augmentovany stll, b. RekimotQv navrh pouziti AR v ucebnici

Prvni augmentované knihy vznikly uz v 90. letech minulého stoleti®®. Oznaceni
yvirtudlni pop-up“ by se pro né ale nehodilo, fungovaly totiZz na principu
augmentovaného stolu - kniha byla snimdna zvrchu a po rozpoznani znacky se
digitalni obsah promitl na desku stolu. Tato deska reagovala na dotyk a s virtudlnimi
objekty tak bylo mozné manipulovat??. Z hlediska definice je ovSem sporné, zda se
jednalo o knihu s rozsifenou realitou, protoZe pocitacem generovany obsah byl knihou

pouze ,privolan“ a dale existoval v jiném prostoru, nezavisle na ni.

69  ALTINPULLUK, Hakan a Mehmet KESIM. The Classification of Augmented Reality Books: a Literature Review [online].
IATED-Int Assoc Technology Education & Development, 2016 [cit. 23.06.2020]. Dostupné
z: https://earsiv.anadolu.edu.tr/xmlui/handle/11421/11371

70 KOIKE, Hideki et al. Interactive textbook and interactive Venn diagram: natural and intuitive interfaces on augmented
desk system. The Hague, The Netherlands: Association for Computing Machinery, 2000. DOI: 10.1145/332040.332415
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Jinym zplisobem propojil tisténé materidly s pocitacové generovanym obsahem
profesor Jun Rekimoto v roce 199871. Neda se jesté mluvit o vzniku uceleného knizniho
dila, Rekimoto se zajimal predevsim o technické reSeni. V pojednani shrnujicim vysledky
vyzkumu predklada nékolik mozZnych vyuziti rozsirené reality v praxi, mezi nimiz je i 3D

model molekuly zobrazeny ve video-priihledu v prostoru nad strankou ucebnice.

Obrazek 9: The Magic Book

Prvni svébytné dilo mezi augmentovanymi knihami predstavuje The Magic
Book’2 zroku 2001. Vyzkumny tym profesora Billinghursta vychazel z myslenky, Ze
Ctenari se casto touzi ,ponorit“ do svéta vykresleného pribéhem, a jejich ,Kouzelna
kniha“ nabidne takovy zaZitek doslova. Na strankach kniZky se nachdazel text pribéhu
doplnény obrazky a predevsim markery v podobé strojovych kédt. Na téchto znackach
se vrozSifené realité zobrazila animovand scéna ztrojrozmérnych objektl
vymodelovana v poéitaci. Ctenai mohl tuto 3D ilustraci bud’ sledovat zvenéi, nebo se do
ni virtualné prenést a stanout vedle postaviCek pribéhu, ¢imZ se zreality rozSirené
dostal do reality virtualni. Systém knihy navic podporoval ticast vice uzivatell najednou,
pricemZz se jeden druhému zobrazovali v podobé avatarii. K prohlizeni virtudlniho
obsahu slouzil handheld displej s video-priihledem, ktery se ovSem pridrzoval pired
ocima, a tak spiSe hrani¢i s HMD. Soucasti téchto displejii byly také senzory zajistujici
rozpoznani markert. K fungovani systému bylo zapotiebi jednoho pocitace pro kazdy

displej a nasledného spojeni pocitaci do sité’3, takZze o velkém komercénim potencialu

71 REKIMOTO, J. Matrix: a realtime object identification and registration method for augmented reality. 1998.

72 BILLINGHURST, M., H. KATO a I. POUPYREV. The MagicBook - moving seamlessly between reality and virtuality. IEEE
Computer Graphics and Applications. 2001, roc. 21, ¢. 3.

73 MagicBook (2001) [online]. 2017 [cit. 21.06.2020]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=GnTHruyloZc
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zatim nemohla byt rec. Pfinosem Magic Booku vSak mélo byt (a bylo) predevsSim
prozkoumani zpisobtl, jak pomoci fyzického predmétu (knihy) plynule posouvat
uzivatele po virtualnim kontinuu74. Koncept plynulého prechodu z rozsifené do virtualni

reality povazuji za velmi originalni i z dneSniho hlediska.

Obrazek 10: Little Red

O dva roky mladsi experimentdlni kniha Little Red’> vzeSla zprace tymu
japonskych vyzkumnikl z univerzity Keio. Technické feSeni zobrazeni a rozpoznani je
prakticky stejné jako v predchozim pripadé, jen s tim rozdilem, Ze HMD zde skutecné
drzi na hlavé’é. Oproti Magic Booku vSak Little Red prinasi nékolik vyraznych zmén
v mySlenkovém pojeti. Jak autofi sami uvadéji, na rozdil od Billinghurstova tymu se
soustiedili na priizkum novych postuptli pti vypravéni pribéhu. Jejich dilo si zachovalo
knizni podobu, jde v ném listovat a tim se posouvat v pribéhu dal. Text bychom ale na
strankach hledali marné, stejné jako vypravéni déje pomoci ilustraci - to vSe se totiz
presunulo do virtualniho prostiedi. Na strankach fyzické knihy najde ¢tenatr pouze
pohled z ptaci perspektivy na krajinu, ve které se odehrava dana scéna pribéhu. Tato
ilustrace neni malovana, ale sestavena z textilii a hedvabného papiru, takze nabizi také
hmatovy zaZitek. Obraz Kkrajiny lemuje ozdobna bordura Sikovné skryvajici kédové
markery, jejichz strojovy vzhled byl umirnén stylizaci (misto vzorce Cernych ctverci
v nich nachazime motyly). V prostiedi rozsirené reality se uZivateli ukdze vSe ostatni -
trojrozmérné prvky krajiny, jako stromy nebo most pres reku, animované postavicky

i zvukové efekty. Pribéh je posouvan promluvou vypravéce, dialogy a jednanim

74 BILLINGHURST, M., H. KATO a |. POUPYREV. The MagicBook - moving seamlessly between reality and virtuality.
75 SASO, Tomoki, Kenji IGUCHI a Masa INAKAGE. Little red: Storytelling in mixed reality. 2003.

DOI: 10.1145/965400.965573
76  Ljttle Red MR: Storytelling in Mixed Reality [online]. 2006 [cit. 21.06.2020]. Dostupné

z: https://www.youtube.com/watch?v=ceTqz7zTEEY
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animovanych postav. Do déje miZe navic Ctenai zasdhnout fyzickou manipulaci
s knihou. Po zatahnuti za jeden pohyblivy prvek se napriklad objevi marker, ktery spusti
novou udalost - spadne strom a Karkulce se tak uvolni priichod, najde zkratku a dorazi
do chaloupky drive nez vlk. Zasadni je ovSem fakt, Ze vyvoj pribéhu nezavisi na otaceni
stranek, jako v tradi¢ni knize, ale probiha v Case. Jednotlivé stranky predstavuji pohled
na rizné lokace Karkuléiny cesty, pricemz Ctenal nemusi pozorovat zrovna tu stranu,
kde je momentalné moZné hrdinku zastihnout. Tim se storytelling v Little Red bliZ{ spiSe
filmovému postupu neZ klasické knize, zaroven ale dava divadkovi svobodu v tom, na
kterou cast fiktivniho svéta se bude divat. Podle autord by knizky na tomto principu
mohly fungovat jako nové prostredi pro sledovani a prozivani interaktivnich film?.

Z hlediska vyvoje technologického feseni markeri je zajimavy také projekt Vivid
Encyclopedia, predstaveny roku 2004, taktéz v Japonsku. Tento atlas hmyzu obohaceny
o 3D modely Zivocichi se jiZ zcela zbavil nevzhlednych strojovych znacek a k rozpoznani

vyuziva obrazku brouka na ¢erném pozadi”’.

Obrazek 11: Virtual Pop-Up Book (a) a The House That Jack Built (b)

Pro autory studie Virtual Pop-Up Book Based on Augmented Reality’8 z roku
2007 vSak ani tato uprava markeru nebyla uspokojiva. Chtéli navrhnout systém vhodny
pro tvorbu augmentovanych knih, ktery bude zcela oprostén od rusivych znacek a co
zdokonaleni technologie, ze které by mohli tézit dalsi tviirci knih s rozsifenou realitou.

Vysledny systém AR jejich cile naplnil - zbavili se potreby strojového markeru

77 TAKETA, Nobuko et al. Virtual Pop-Up Book Based on Augmented Reality. Springer, Berlin, Heidelberg, 2007.
DOI: 10.1007/978-3-540-73354-6_52
78 |bid.
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a zdokonalili proces rozpoznani, augmentace a zobrazenti. Jejich modelovou knizku bylo
mozné sledovat pomoci HMD pripojeného kpocitati nebo na monitoru pocitace
s webkamerou (tedy pies displej typu spatial).

V roce 2008 prispél’? k vyvoji augmentovanych knih také tym profesora Grasseta
z novozélandského Canterbury. Tito odbornici se naopak zajimali predevsSim
o mySlenkovou stranku véci, podobné jako projekt Little Red. Usilovali o symbidzu
fyzické knihy s virtualnim obsahem a svym piedchiidciim vytykali, Ze pojali knihu jako
pouhy nosic, jehoZ estetické hodnoté se nevénuje priliS pozornosti. Davali velky dliraz
na kvalitu textu i kniznich ilustraci, a proto se rozhodli pracovat s jiz existujicim dilem
The House that Jack Built spisovatele a ilustratora Gavina Bishopa. Kromé pridani
markerti do fyzické podoby knihy nijak nezasahovali, vrozsifené realité ji ovSem
doplnili o 2D a 3D animace, zvuky i interaktivni prvky ovlddané pomoci trackovatelnych
Jopatek” (paddles). Ukolem AR prvki bylo podtrhnout vyznam ptibéhu, ale nenarusit

7

utoho Ctenarsky zazitek. Autori se snaZili pouzit co nejrozmanitéjsi skalu zplsobi
augmentace, z nichZ mnoho vyzadovalo specifické technické reSeni. Velkym piinosem
této prace bylo také sesbirani zpétnych vazeb od priblizné ctyr set testovacich uzivateld.
Z rozhovorli s nimi a pozorovanim jejich €innosti ziskali vyzkumnici cenné informace
o tom, jak na knihy s rozSirenou realitou reaguji béZni lidé. Zjistili napriklad, Ze viditelné
markery skute¢né narusuji vizualni dojem z knihy, nebo Ze lidé maji prirozenou tendenci
manipulovat s augmentovanou knihou stejné jako stou tradi¢ni - rychle listovat
strankami nebo zkoumat nékteré prvky zvelké blizkosti. Aby takové cinnosti
nezplsobovaly nepiijemné chyby v zobrazeni, bylo tfeba technologii ddle zdokonalovat.
Kolektiv autorti vydal toho roku jeSté dalSi pojednani®®, ve kterém predava své

zkuSenosti svyvojem augmentované knihy, spiSe zhlediska designu a uZivatelské

privétivosti neZ z pohledu technologického.

79 GRASSET, Raphaél, Andreas DUNSER a Mark BILLINGHURST. Edutainment with a mixed reality book: a visually augmented
illustrative childrens’ book. Yokohama, Japan: Association for Computing Machinery, 2008.
DOI: 10.1145/1501750.1501819

80  GRASSET, Raphael, Andreas DUNSER a Mark BILLINGHURST. The design of a mixed-reality book: Is it still a real book?.
2008.
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a.

Obrazek 12: Digilog Book (a) a Augmented Reality Coloring Book (b)

O harmonii mezi papirovou knihou a jejim virtudlnim obohacenim usiloval také
projekt Digilog Book®8l, o némz vychazely védecké prace mezi lety 2008 a 2014.82
Nejednalo se o jednu konkrétni knihu, ale spiSe o navrh nového knizniho média a jemu
prislusejici Sablony ¢i kostry, ktera by byla kuZitku vSem budoucim autorim
augmentovanych knih. Hlavni mySlenkou projektu bylo vyvazené propojeni digitalniho
obsahu a smyslového zaZitku z manipulace s ,analogovou“ knihou. Odtud tedy nazev
Digilog - kombinace digitalniho a analogového prostredi®3. Kromé nového nazvu pro
augmentovanou knihu prinesl projekt také nékolik technologickych novinek, a to hlavné
v oblasti mozZnosti interakce s virtualnimi objekty. K dosud pouZivané vizudlni a zvukové
odezvé pridavda hmatovou v podobé vibraci specidlniho ovladaciho zarizeni. Tato
zarizeni, ne nepodobna vyse zminénym ,lopatkam®, predstavovala jeden zptisob, jak
mohl uzivatel zasdhnout do virtudlniho prostredi. Dalsim zpisobem bylo tzv. virtualni
tlac¢itko, dalsi velky prinos autort Digilog Booku. Jejich knihy poprvé nabidly interakci,
kterd nevyzadovala pouziti markeru (tak jako povaleni stromu v Little Red) nebo
ovladaciho zarizeni. Virtualni tlacitko se aktivovalo pouhym umisténim ruky na
neviditelny virtualni objekt. Soustavu zobrazovacich a ovladacich zarizeni navrhli autofti
tak, aby byla levnd a nenarofna na zhotoveni a tim padem dostupna pro Sirokou
verejnost. Byli si ale védomi rychlého vyvoje mobilnich telefonii a tabletii a pocitali s tim,

Ze jakmile to technologie dovoli, jejich projekt se preorientuje na tato zarizeni. Digilog

81 napr. HA, Taejin, Youngho LEE a Woontack WOO. Digilog book for temple bell tolling experience based on interactive
augmented reality. Virtual Reality. 2011, ro¢. 15, €. 4.

82 vysledky vyhledavani hesla "digilog book" na Google Scholar

83 HA, Taejin a Woontack WOO. Design Considerations for Implementing an Interactive DigiLog Book. Cham: Springer
International Publishing, 2014.
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Book pisobi dojmem jakéhosi manifestu a pokusu o nasklddani dosavadnich
technologickych poznatkii do uhledného balicku, ktery vyuZziji autofi, nakladatelé
i Ctendri, o ¢emZ svéd¢i i myslenka aktualizovani virtudlniho obsahu knihy pomoci
napojeni na online databazi. Svétové rozsirenym fenoménem se Digilog Book sice nestal,
ovSem k rozvoji technologie rozsitené reality jeho tviirci urcité prispéli.

Predjimany posun k mobilnim zarizenim na sebe nenechal dlouho ¢ekat. Mnoho
védeckych clanki o rozsirené realité z roku 2011 se vénuje pravé mobilnim systémim
AR. Jednou zprvnich8* knih, které nového zobrazovaciho zarizeni vyuzily, byla
Augmented Reality Coloring Book8> pochazejici od vyzkumnikd z Univerzity
v Canterbury. Ta prinasi dalsi zajimavy zpisob interakce. Systém AR dokaZe rozpoznat
obrazek zomalovanek a dosadit na néj jeho animovanou 3D verzi. PredevSim ale
trojrozmérny predmeét ,obleCe” do barev presné tak, jak dité omalovanku vybarvilo.
Tento princip se v nedavné dobé dockal komerc¢niho vyuziti v aplikaci a omalovankach

Color Alive?®® firmy Crayola.

Obrézek 13: HideOut

Zcela ojedinély pristup k augmentované kniZce meéli vyzkumnici ze spolecnosti

Disney. Jejich projekt HideOut8? (2013) jako jediny ztéto reSerSe vyuziva primou

84 CORREA, Ana Grasielle et al. Development of an interactive book with Augmented Reality for mobile learning. 2013.

85 CLARK, Adrian a Andreas DUNSER. An interactive augmented reality coloring book. 2012.

86 ColorAlive. In: crayola.com [online] [cit. 23.06.2020]. Dostupné
z: https://www.crayola.com/splash/products/coloralive.aspx

87 WILLIS, Karl D. D., Takaaki SHIRATORI a Moshe MAHLER. HideOut: mobile projector interaction with tangible
objects and surfaces. Barcelona, Spain: Association for Computing Machinery, 2013.
DOI: 10.1145/2460625.2460682
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augmentaci. Virtudlni objekty jsou promitany na stranky knizky pomoci malého
projektoru, ktery se vejde do ruky a uzivatel jim muize mifrit kamkoliv. Promitané
predmeéty reaguji na povrch, na kterém se objevuji — pokud naptiklad postavicka Slapne
na ilustraci blativé kaluze v kniZce, zlstavaji za ni od té doby Spinavé Slapoty®s.

Piiblizné ve stejné dobé, kdy zapocal vyrazny rozvoj mobilni rozsirené reality,
miiZeme sledovat urcity obrat v povaze odbornych textd na téma augmentovanych knih.
Postupné ubyva c¢lanki, které by ztechnického a myslenkového hlediska vyrazné
inovovaly toto médium a experimentovaly s nim, tak jako ndpadité projekty z prvni
dekady. Hlavnim tématem je nyni pouZiti knih srozsifenou realitou ve vzdélavani®°.
Vyzkumnici dal tvoii augmentované knihy, ale cilem jejich prace je prozkoumat tucinek
na proces uceni, nikoli rozvijet médium jako takové. Vliv na to jisté méla i skuteCnost, Ze
vyvojarské nastroje pro tvorbu aplikaci AR zacaly byt dostupné i lidem bez vétSich
znalosti programovani, a koncept rozsirené reality tak mohli zacit aplikovat ivyzkumnici
zjinych obort, jako napriklad pravé pedagogové. Nékteré augmentované ucebnice
a materialy, které z jejich prace vzesly, zminim v nasledujici kapitole.

Se stejnym obdobim miiZeme spojit jesté treti novou tendenci - zadjem nakladateli

a vznik prvnich komerc¢nich augmentovanych knih. Tém se bude vénovat 2.2.3.

2.2.2 Augmentované ucebnice a vzdélavaci knihy

Obor vzdélavani byl v poslednich deseti letech stfedobodem vyvoje knih s rozsirenou
realitou. Augmentovanych ucebnic, slabikart ¢i pribéhovych knih urcenych k rozvoji
¢teni vzniklo nepreberné mnoZstvi. Pokusim se vybrat nékolik piikladii, které pribliZi

$iri dosud provedeného vyzkumu.

88 Disney Research HideOut augmented reality story books [online]. 2013 [cit. 26.06.2020]. Dostupné
z: https://www.youtube.com/watch?v=Vm2oPQgxJTk
89 vyysledky vyhledavani "augmented reality book" na Google Scholar
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Obrazek 14: Augmentované ucebnice; a. Martin Gutiérrez, b. i3d in VET, c. knizka pro uceni bengalské abecedy a latinky

Na oblast edukace cilil uz jeden z prvnich systému AR propojujicich tisk a digitalni
informace - EnhancedDesk. Patfil mezi dfive zminéné kombinace augmentovaného stolu
a tiSténé knihy, kterd byla v tomto pripadé ucebnici fyziky. UZivatel mohl na dotykové
desce napiiklad natahovat pruziny nebo rozhybat kyvadlo??

Mnoho dalSich augmentovanych vyukovych textli pracovalo sAR jako
s prostiedkem k lepS$i vizualizaci predmétli nebo jevi, které je naro¢né zkoumat ve
skutecCnosti. Profesor Martin-Gutiérrez zasvétil takovym kniham nékolik projekth
a vyzkumii. Ve své studii z roku 201191 predstavuje ucebnici pro studenty strojirenského
oboru, kterd vprostifedi AR nabizi nazorné 3D =zobrazeni rlznych soucastek
amechanismii. Autor otestoval efektivitu a vliv knihy na studenty a vysledek
experimentu byl velmi pozitivni - uZivatelé augmentované ucebnice byli motivované;jsi
a dosahli lepsiho pochopeni latky nez ti z kontrolni skupiny, ktefi pouzivali tradi¢ni
uCebnici. Modernéjsi verzi takové knihy je naptiklad produkt spole¢nosti i3D in VET?2.

Nékteré augmentované didaktické materidly mohou studentlim zprostiedkovat
situace, ke kterym by v béZné Skolni praxi méli piistup jen s obtiZemi nebo viibec. Mezi
né patii napitiklad nedavny projekt MiReBook?3, ucebnice a pridruZena aplikace, které
pomoci AR a VR piipravuji budouci hornické inZenyry na specifika téZebni prace. Takové
zazitky se tézko zprostredkovavaji pomoci exkurzi, protoZe jsou mnohdy Spatné
organizovatelné nebo nebezpecné. MiReBook zatim sklizi od studentli velmi pozitivni

odezvu.

90 KOIKE, Hideki et al. Interactive textbook and interactive Venn diagram.

91 MARTIN-GUTIERREZ, Jorge a Manuel CONTERO. Improving Academic Performance and Motivation in Engineering
Education with Augmented Reality. Berlin, Heidelberg: Springer, 2011.

92 Project Outputs i3d in vet. In: [cit. 24.06.2020]. Dostupné z: http://www.i3dinvet.com/project-outputs-icerik-171

93 DALING, Lea et al. Mixed Reality Books: Applying Augmented and Virtual Reality in Mining Engineering Education. In:
GEROIMENKO, Vladimir, ed. Augmented Reality in Education: A New Technology for Teaching and Learning. Cham:
Springer International Publishing, 2020. DOI: 10.1007/978-3-030-42156-4_10
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Dalsi roli, kterou miliZe rozsirena realita hrat ve vyuce, je pomoc pii rozvoji
ctenarskych dovednosti. Na to se zaméruje naptiklad malajskd knizka Belajar
Membaca, ktera rozpracovava metody podpory rozvoje ¢teni pro nékolik urovni zakova
pokroku®4. Projekt z BangladéSe si zase dava za cil usnadnit détem soubézné uceni
latinky a bengalské abecedy?®>. Svyukou pisma pomdaha i dalsi vyzkumny projekt%
z Malajsie, jehoZ vysledkem je knizka a aplikace, ve které si predSkolni déti mohou
procvicovat psani ¢islic.

Za ucelem prozkoumani vlivu prvki rozsiiené reality na ¢tenafovo porozuméni
a zapamatovani textu vznikla augmentovana verze slavné knihy Maurice Sendaka
»+Where the Wild Things Are“ (v ¢estiné vysla pod nazvem ,Tam kde Ziji divoc¢iny“). Tym
vyzkumnikl predlozil experimentalni skupiné knihu rozsirenou o 2D animace, hudbu,
zvukové efekty a hlasité predcitani textu, to vSe prehravané pomoci aplikace na tabletu.
Kontrolni skupina pracovala pouze spapirovou knihou. Vysledky byly pro
augmentovanou verzi opét priznivé, jeji uzivatelé si l1épe pamatovali déj a dokazali 1épe
interpretovat emoce hlavniho hrdiny?7.

Z vySe uvedeného je ziejmé, Ze augmentované didaktické knihy mohou byt cileny
na rizné vékové kategorie, od predskolnich déti po dospélé studenty. Lisi se ucebni
latkou, kterou zpracovavaji, ale z hlediska technického pojeti jsou si pomérné podobné -
vétSinou jde o princip virtudlntho pop-upu svizudlnim a zvukovym obsahem.
O distribuci augmentovanych ucebnich materidli se vsoucasné dobé pokouseji
i komer¢ni firmy a odborné studie na toto téma rozhodné nejsou historickou zalezitosti.
Vypada to ale, Ze mezi riznymi systémy AR, které se ve vzdélavani pouZivaji, jsou
augmentované knihy spiS okrajovym oborem. Napriklad vjiZ citované letoSni knize
Augmented Reality in Education: A New Technology for Teaching and Learning se

projektu zahrnujicimu rozsirenou knihu vénuje jen jedna kapitola z dvaceti®s.

94 ABAS, Hafiza a Halimah Badioze ZAMAN. Scaffolding models for remedial students in using augmented reality storybook.
2011.

95 HOSSAIN, Mohammad Fahim, Sudipta BARMAN a A K M Bahalul HAQUE. Augmented Reality for Education; AR
Children’s Book. 2019.

96 JEFFRI, Nor Farzana Syaza a Dayang Rohaya Awang RAMBLI. Design and Development of an Augmented Reality Book
and Mobile Application to Enhance the Handwriting-Instruction for Pre-School Children. Open Journal of Social Sciences.
Scientific Research Publishing, 2017, roc. 5, €. 10.

97 DANAEI, Delneshin et al. Comparing reading comprehension between children reading augmented reality and print
storybooks. Computers & Education. 2020, roc. 153.

98 GEROIMENKO, Vladimir. Augmented Reality in Education.
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2.2.3 Publikované augmentované knihy

S postupnym Sifenim chytrych telefonli se do experimentovani s rozsifenou realitou

zacali kromé odbornikli poustét také nakladatelé. Cilovou skupinou se staly primarné

déti a jejich rodice, které méla naldkat nova plisobiva technologie.

Obrazek 15: Publikované augmentované knihy I; a. Moby Dick, b. Wonderbook: Book of Spells, c. Rox's Secret Code

Mezi lety 2012 a 2014 zaZily knihy srozSifenou realitou nejvétSi boom, a to
celosvétovy??. U jeho pocatku stdly knihy Moby Dick a Lady Audley’s Secret,
prepracované verze klasickych dél od nakladatelstvi Penguin Books. Virtualni obsah
v nich zajiStovala aplikace Zapparl0. Augmentovana je v tomto piipadé pouze obdalka
knihy, ve které se ve video priihledu otevie okno do animovaného svéta pribéhu. Zazitek
dokresluje také mluvené slovo a zvukové efekty101,

Vroce 2012 vysla Wonderbook: Book of Spells od firmy PlayStation. Jednalo se
o hru ze svéta Harryho Pottera, ktera byla zaroven ojedinélym pojetim augmentované
knihy. Jeji soucasti kromé herni konzole PlayStation tvoril ovlada¢ do ruky a kniha
obsahujici pouze strojové markery. V rozsirené realité, kterou hrac sledoval jako sviij
videem zprostredkovany zrcadlovy ,odraz“ na monitoru (televizi), se vSak tyto esteticky
neatraktivni predméty proménily v knihu kouzel a magickou hiilku. Hra pak spocivala
v ,kouzleni“ pomoci gest ovladacem102.

V nasledujicich dvou letech projevovaly o knihy s rozsitenou realitou zajem velka

nakladatelstvi po celém svété. V Ceské republice se na né zamérilo vydavatelstvi

99 GUDINAVICIUS, Ariinas a Greta MARKELEVICIUTE. Using Augmented Reality in Book Publishing from a Small Language
Market Perspective. Publishing Research Quarterly. 2020, roc. 36, ¢. 1.

100 |bid.

101 SAWERS, Paul. Penguin Partners With Zappar to Bring AR to Moby Dick. In: The Next Web [online]. 17. 5. 2012
[cit. 27.06.2020]. Dostupné z: https://thenextweb.com/media/2012/05/17/penguin-partners-with-zappar-to-bring-
augmented-reality-to-moby-dick-and-other-classic-novels/

102 Wonderbook: Book Of Spells Walkthrough - Part 1/10 [Chapter 1] Set-Up / Wingardium Leviosa [online]
[cit. 24.06.2020]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=2n5prl9L6G8&t=1387s
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CooBoo a zjeho produkce vzeSlo nékolik ponékud komercnich pocin, vétSinou
vazanych na popularni animované filmy193, Casta byla také popularné nau¢na orientace
détskych augmentovanych knih, prikladem je Dinosaurus (2014)104 nebo Slunecni
soustava (2014)105, kterd kromé animovanych 3D modell obsahuje také herni prvky -
uzivatel pomoci aplikace naptiklad ovlada virtualni vozitko, které jezdi po rozevirené
knize jako po povrchu planety.

Roku 2014 prislo zklamani vydavatell a apadek. Vyroba knih s rozsifenou realitou
byla nakladna a vydélek velmi neuspokojivy.106 Presto jejich produkce jeSté uplné
nezanikla. V Cesku vyslo nékolik augmentovanych kniZek vroce 2019, mezi nimi
Zachran raptoral®” nebo Mij dzasny pejsekl%, oboji od vydavatele Mapcards.net. Opét
sazeji na systém virtualniho pop-upu a herni prvky.

Piikladem dila, kde hra nabyla takové svébytnosti, Ze se prakticky oddélila od
augmentované knihy, je Rox’s Secret Code zroku 2018 (vydano v anglicky mluvicich
zemich).109 Na strankach knihy najdeme pribéh mladé védkyné, ktera sestrojuje roboty.
Virtualni nadstavbou knihy je hra, ve které déti tvoii vlastniho robota a pomoci
jednoduchych povelti pak planuji jeho pohyb, ¢imZ se uc¢i zdklady programovani.
Jedinym pojitkem mezi hrou a knihou, samozirejmé kromé piibéhové souvislosti, je fakt,
Ze se programovani robotovych pohybli odehravd na zaviené knize (ve video

pruhledu)110,

103 knihy z Edice 3D, napf. Disney Princezny (2012), ISBN: 9788074472190 nebo Doba Ledova 4 (2012), ISBN:
9788074471827

104 Mapcards.net, ISBN: 978-80-87850-04-6

105 Vydavatel neznamy, ISBN: 978-80-87850-00-8

106 GUDINAVICIUS, Ariinas a Greta MARKELEVICIUTE. Using Augmented Reality in Book Publishing from a Small Language
Market Perspective.

107 |SBN: 978-80-87850-08-4

108 |SBN: 978-80-87850-07-7

109 POW!, ISBN 9781576878996

110 Rox’s Secret Coding Game [online] [cit. 24.06.2020]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=a95N5j3-01M
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Obrazek 16: Publikované augmentované knihy II; a. Modern Polaxis, b. Maly princ

Zobrazeni pomoci mobilniho zatizeni, cileni na déti, princip virtualniho pop-upu
a herni prvky - to jsou spolecné jmenovatele vétSiny vydanych augmentovanych knih.
Rada bych se vénovala jesté dvéma pirikladiim, které z této Sablony v nékterych ohledech
vybocuji.

Prvnim je komiks Modern Polaxis!!l, komiks vytvarnika vystupujiciho pod
prezdivkou Sutu. OdliSuje se tim, Ze je pro dospélé. Vypravi piibéh clovéka, ktery je
presvédCen, Ze naSe realita je jen holografickou simulaci. Jeho konspiracni teorie
a stihomamy c¢tendr odkryvad ve vrstvé rozSifené reality, ktera ma podobu
dvourozmérnych animaci navozujicich dojem rozpohybované ilustrace. K prezentaci AR
vyuziva kniha vlastni aplikaci.

Druhym zajimavym pripadem je nedavné nové cCeské vydani Malého prince!l2
s ilustracemi Elisky Podzimkové. Od fijna 2019 do ledna 2020 probihala vystava jejich
fotoilustraci ktéto knize, které jsou rozsSifeny o animace pomoci aplikace Artivive
dostupné z Google Play. Toto rozpohybovani obrazkii je ovSem spiSe osobni iniciativou
umélkyné, protoze Albatros augmentovanou vrstvu viilbec nezminuje v popisu knihy113,
Situaci, kdy se vydavatel nehlasi ke kvalitnimu virtudlnimu obsahu kniZky, povazuji za
usmévny kontrast s béZnou praxi, ktera vétSinou zahrnuje obalku s kriklavym napisem

,ROZSIRENA REALITA* a fotografii détské ruky tfimajici smartphone.

111 MODERN POLAXIS. In: [cit. 24.06.2020]. Dostupné z: http://www.modernpolaxis.com/
112 Albatros, 2019, EAN: 9788000054698
113 Maly princ. In: [cit. 24.06.2020]. Dostupné z: https://www.albatros.cz/tituly/55019857/maly-princ/
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Zda se, Ze knihy s rozsifenou realitou nejsou pro nakladatele prili§ lukrativnim
produktem. Doklada to i letoSni odborna studie!* mapujici situaci augmentované knihy
na litevském trhu (ktery je podobné tUzce jazykové zaméreny, jako ten nas). Taméjsi
vydavatelé hodnoti svou zkuSenost s pokusy s novou technologii spiSe negativné. Mezi
nevyhodami jmenovali naptiklad ndkladnost, uZivatelskou neprivétivost, technické
nedostatky ¢i technologickou bariéru, kterou pouzivani chytrych telefonli predstavuje
pro starsi generace. Potencidl naopak vidéli v modernosti, interaktivité a schopnosti
privést ke kniham déti, které jinak preferuji displeje chytrych zarizeni. Podle autort
rozSirena realita v knihach stdle predstavuje kromé zjevnych prekazek i urcitou

prilezitost, jen je tfeba zjistit, jak ji vyuZit.

2.2.4 Umélecké augmentované knihy

Posledni kategorii augmentovanych knih jsou ty, které vznikly jako umélecka dila. Jednu
z nich zminuje jiz citovany doktor Azuma v souvislosti s avantgardné pojatou rozsirenou
realitou. Jednalo se o The Haunted Book!15, projekt Camille Scherrer z Univerzity
uméni a Designu v Lausanne a jejich kolegii z polytechnické Skoly zroku 2008. Na
strankach knihy najde c¢tenar fotografie starobylého interiéru navozujici ponékud
zlovéstnou atmosféru. Podezreni, Ze néco neni v poradku, se potvrdi ve chvili, kdy ¢tenar
prozkouma stranky v rozsirené realité a objevi schované straSidelné tvory, napriklad
havrana, kostliv¢i ruku nebo hejno broukd. Vizualni ladéni knihy je inspirovano starou
poezii.

Ve stejném roce dokoncila autorka jako svou diplomovou praci dalsi
augmentovanou knihu - Souvenirs du monde des montagnes. Knizka obsahuje text
ailustrace a je plné funkénim dilem i bez augmentované vrstvy. Stejné jako
v pfredchozim dile, i tady jsou animované virtudlni prvky dvourozmérné. Misto casté
estetiky pocitaCové grafiky zde nalézame odkaz na ploSkovou animaci papirovych
vystiizkl a vysledek plisobi prijemnym ilustrativnim dojmem. Sama Camille Scherrer
uvadyi, Ze tim chtéla mimo jiné podtrhnout kontrast nejmodernéjsi technologie s papirem
jako traditnim médiem. Zaroven byl jejim vychodiskem pro pouZiti rozsifené reality

dojem, Ze papir a obrazovka neuméji byt spolu. Chtéla, aby se tito dva ,aktéri“ setkali

114 GUDINAVICIUS, Ariinas a Greta MARKELEVICIOTE. Using Augmented Reality in Book Publishing from a Small Language
Market Perspective.
115 SCHERRER, Camille et al. The haunted book. 2008.
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poetickym zplisobem a aby Zadny z nich neprehlusoval toho druhého. Dalsi prioritou
bylo snadné a prijemné pouzivani. Nechtéla, aby si ctenar musel zobrazovaci zarizeni
upeviiovat na hlavu nebo se s nim jinak obtéZovat, a tak vymyslela elegantni reSeni
v podobé kombinace stolni lampy se snimaci kamerou. Mimo ni a knihy uZ Ctenar
potieboval jen laptop pro zobrazeni vysledného augmentovaného pohledu.
Pozoruhodné je, Ze se jiZ vroce 2008 obesla bez rusivych strojovych markerd, a to jak
diky vlastni znalosti programovani, tak diky spolupraci s odborniky?16,

Poeticky vztah papirové stranky sobrazovkou inspiroval také dalsi umélkyni,
Amaranth Borsuk. Ke zpracovani ovSem pristoupila jinak. Fyzicka podoba jeji knihy
Between Page and Screen!l’ obsahuje pouze zdiiraznéné strojové markery, vidy jeden
na dvoustrance. V rozsirené realité se potom nad znackami objevuji texty a typografické
animované 3D objekty, které predstavuji vymeénu jakychsi milostnych dopisii mezi

papirem a obrazovkou. Autorc¢inu uméleckou vizi pomohl technicky zrealizovat umélec

Brad Bouse.118

Ma ™~

Obrazek 17: Umélecké augmentované knihy; a. Souvenirs du monde des montagnes, b. Between Page and Screen

116 Camille Scherrer: Augmented Reality [online] [cit. 24.06.2020]. Dostupné
z: https://www.youtube.com/watch?time_continue=3&v=kQ-f5MPoglg&feature=emb_logo

117 Between Page and Screen Artist’s Book. In: Amaranth Borsuk [online]. 17. 9. 2015 [cit. 24.06.2020]. Dostupné
z: http://www.amaranthborsuk.com/projects/between-page-and-screen-artists-book/

118 Dijgital pop-up book: Between Page And Screen [online] [cit. 24.06.2020]. Dostupné
z: https://www.youtube.com/watch?v=1s-JFXEmtpY&feature=emb_logo
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2.3 Technicka a designova reSeni augmentovanych knih

Vramci reSerSe knih srozsifenou realitou bylo uvedeno mnoho zptisobi, jak toto
médium technicky pojmout. Abych tyto moZnosti systematizovala, vratim se k ndkresu

z kapitoly 1.2:

; . vstupni
Zarizeni
* rozloZeni obsahu mezi

realitou a virtalnem

* mira interakbivity?
*dotykova obrazovka/
senzory telefonu/
virtualni tlaéitkn/ ...

zobrazeni

* HWD/handheld/spatial
» opticky prihled/
videa prihled/
pfima augmentace

smésovani

augmentace

* zyuk/obraz/hmat
= 20/3D

Obrazek 18: Navrat ke schématu systému AR

Stejné jako jiné systémy AR, i systém augmentované knihy tvoii nasledujici ¢asti: (1)
realny svét (v tomto pripadé predevSim jedna jeho Cast - kniha), (2) rozpoznani, (2)
augmentace, (3) zobrazeni, (4) uzivatel a (5) vstupni zatizeni (zplsob interakce
s knihou). U kazdé této Casti se tvirce knihy miliZe zastavit a promyslet, jaké ma

moznosti.

2.3.1 Podoba knihy

Jednim zohledd, ve kterém se dila zreSerSe vyrazné odliSovala, bylo rozdéleni
informaci mezi realny a virtualni prostor. Knihy jako Between Page and Screen nebo
Wonderbook: Book of Spells obsahovaly pouze odkazy na virtudlni svét. Autofi jinych
dél zdiraznovali rovnovahu, napiiklad Grasset a kolektiv ve svém rozsireni knihy The
House That Jack Built. V détské knize Rox’s Secret Code zase virtualni a redlna slozka

témeér ztratily soudrznost a staly se spiSe dvéma tematicky navazujicimi produkty.
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Vtomto riizném rozlozeni sil mezi pocitacovym a papirovym prostiedim miiZeme

spatrit onen pomyslny dialog, ktery inspiroval umélkyné v predchozi kapitole.

Physicality
Virtual Book Virtual Mixed-Reality Book Real Book
(VR Book) Augmented Book
(Traditional
AR Book)

Obrazek 19: Kontinuum fyzi¢nosti knih podle Grasseta

Na podobné myslence je zaloZeno Grassetovo kontinuum fyzi¢nosti knih. Na levé
strané se nachazi kniha zcela virtualni, existujici jen v pocitaci. K Virtual AR books
patfi knihy, které si z tradicntho média zachovaly fyzickou podobu a interakci v podobé
otaceni stranek, ale jejich obsah je ptrevazné virtualni. Mezi nimi a klasickou (redlnou)
knihou leZi jesté Mixed reality book, ktera by méla smérovat k smysluplnému

vyvazenému propojeni virtualna a fyzi¢nal19.

2.3.2 Rozpoznani

DiileZitym rozhodnutim z hlediska designu je viditelnost marker@. Strojové pulsobici
kody mohou byt nékdy rusivé, jinde ale dobre slouzi uméleckému zadméru, tak jako
v Between Page and Screen. Dnesni technologie uZz je ovSem nutné nevyZaduje.

V reSersi jsem nenarazila na knihu, ktera by vyuzivala jiny zptsob rozpoznani nez
ten vizudlni, napriklad zemépisnou polohu. Neni ale diivod o takovych alternativach
neuvazovat.

Grasset ve svém pojednanilZ0 o designu augmentované knihy také zdaraziuje, Ze je

na misté vzit v potaz deformaci rozpoznavaného obrazu, ktery je zplisoben Sitou vazbou

knihy.

119 GRASSET, Raphael, Andreas DUNSER a Mark BILLINGHURST. The design of a mixed-reality book.
120 |bid.
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2.3.3 Augmentace
V tomto bodé se nabizeji nepteberné moznosti. Z hlediska smyslti mize mit virtualni
obsah zvukovy, vizualni i hmatovy charakter (teoreticky snad i ¢ichovy a chut'ovy, pokud
to technologie nékdy dovoli). VSechny typy pak nabizeji mnoho konkrétnich podob.
Vizualni prvky mohou byt statické nebo animované, dvourozmérné nebo trojrozmérné
atd.

Virtualni objekty mohou augmentovat pouze knihu, nebo i predméty v jejim okoli,
napr. jako Wonderbook, ktera ménila ovladac¢ v kouzelnou htlku.

Augmentace miize mit také podobu hernich prvki.

2.3.4 Zobrazeni

Augmentované knihy mohou vyuzivat vSech typi zobrazeni vyjmenovanych v kapitole
1.3.3. Starsi experimenty vétSinou sazely na HMD (Magic Book, Little Red), komer¢ni
knihy v dobé své slavy téZily z dostupnosti mobilnich zarizeni a jind uprednostnila
displej umistény v prostoru (spatial display), tak jako knihy Camille Scherrer nebo

HideOut vyuZivajici pfimou augmentaci.

2.3.5 Vstupni zarizeni
Interaktivita je ¢astym a dillezitym rysem knih srozsifenou realitou. V dnesni dobé
chytrych dotykovych zarizeni se jako prirozené vstupni zarizeni jevi dotykova
obrazovka telefonu nebo jeho senzory, napriklad gyroskop, ktery sleduje naklonéni.
Dal$i moZnosti je technologie virtudlniho tlacitka, kterd spociva v prekryti
neviditelného objektu ve virtualni scéné. Vyzkumnici pracuji na dalSich zplsobech
interakce, ktera nevyzaduje vstupni zarizeni — u Microsoft Hololens se vyuziva sledovani
o¢nich pohybii a gest rukou.
Ke starSim prostfedkiim interakce patfi rdazné specidlni ovladace (napf.
u DigilogBook). Do augmentace knihy Little Red bylo mozZné zasahovat zménou fyzické
knihy, takovy akt ovSem v mém nakresu znazornuje Sipka mezi uzivatelem a realnym

prostiedim.

2.3.6 Uzivatel
Jako u tvorby jakékoli jiné knihy, i u té augmentované je treba uvazit, komu je kniha
ur¢ena a tomu prizpisobit design. Zde se dostdvdme do dalsi oblasti uvah, které

predchazeji tvorbé - roli, kterou rozsirena realita v knize hraje.
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2.4 Role rozsirené reality v knize

Na zakladé reserSe jsem se pokusila identifikovat nékolik rtiznych autorskych zameérd,
které mohou stat u zrodu augmentované knihy: (1) hledani nové podoby kniZniho
meédia, (2) edukace a instruktaz, (3) zabava a hra, (4) umélecky zamér a (5) marketing.
Tyto role AR v knize by mohly byt odpovédi na otazku z Gvodu této kapitoly - zda mize
byt rozsifena realita pro knihu pridanou hodnotou. BliZe se budu vénovat prvnim

¢tyfem jmenovanym.

2.4.1 Hledani nové podoby knizniho média
Zda se, ze vyzkumné experimenty v prvni dekadé 21. stoleti byly motivovany obavou
o preziti tradi¢ni kniZni formy121. V té dobé se totiZ objevily elektronické knihy a s nimi
i dojem, Ze papirové knihy postupné zaniknou. Augmentovana kniha méla byt smirenim
dvou tabortl, jakousi zlatou stfedni cestou. Kombinovaly vyhody multimediality
digitalnich informaci s proZitkem zkontaktu s papirovou knihou, ktery je zkratka
prijemny a téZko nahraditelny.

Na prvni pohled je dnesni situace jind. Nebyli jsme svédky zaniku tiSténych knih,
v roce 2018 byl naopak zaznamenadn jisty ipadek prodeje e-bookii.122 Mozna ale stojime
pred jinou vyzvou - privést k cetbé generaci, ktera vyrostla s dotykovou obrazovkou
pied nosem a k tichym spole¢nikiim v podobé knih ji nic netdhnel23. Je mozné, Ze jde
o plany poplach a Zadna takova generace ve skutecnosti neexistuje. Nebo je obava na

misté a bude popudem k renesanci augmentovanych knih.

2.4.2 Edukace a instruktaz

Knihy s rozSifenou realitou maji urcity pozitivni vliv na proces uceni, jak naznacuje
nékolik provedenych studii. Vyzkumu v této oblasti se vénoval naptiklad doktor Cheng
z National Chiao Tung University na Taiwanu. VSiml si, Ze rozSifena realita sniZuje
zakovu kognitivni zatéz, tedy podava informace zpusobem, ktery vyZaduje méné
mentalni namahy. To priznivé ovliviiuje kognitivni proces, napriklad ukladani informaci

do dlouhodobé pamétil24. LetoSni pokus s knihou ,Where the Wild Things Are“ zase

121 SELLEN, Abigail J. a Richard H. R. HARPER. The Myth of the Paperless Office. MIT Press, 2003.

122 FLOOD, Alison. ,,Ebooks are stupid", says head of one of world’s biggest publishers. The Guardian [online]. 2018
[cit. 25.06.2020]. Dostupné z: https://www.theguardian.com/books/2018/feb/20/ebooks-are-stupid-hachette-livre-
arnaud-nourry

123 GUDINAVICIUS, Ariinas a Greta MARKELEVICIOTE. Using Augmented Reality in Book Publishing from a Small Language
Market Perspective.

124 CHENG, Kun-Hung. Reading an augmented reality book.
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dochazi k poznatku, Ze augmentovana kniha pomdha détem porozumét pribéhu,
zapamatovat si déj a pochopit jeho strukturu a interpretovat emoce hlavni postavy12s.
Také pouZziti augmentovanych knih ve vyuce technickych oborti prineslo dobré vysledky.
Ucebnice profesora Martin-Gutiérreze zvysily motivaci studentii a pomohly jim pochopit
abstraktni koncepty.126 Prakticky prinos pro vyuku ma také virtudlni obsah, ktery
nahrazuje tézko realizovatelny zazitek, tak jako v projektu MiReBook vyvinutém pro
studenty hornického inZenyrstvi.127

Za zvaZeni ovSem také stoji hlasy, které varuji pred Spatnym vlivem naduZivani moderni
elektroniky (predevSim mobilnich zarizeni) na zdravi déti i dospélych. Napriklad
némecky neurolog Manfred Spitzer zasvétil tomuto tématu knihy ,Kybernemoc!“128
a ,Digitalni demence. Jak pripravujeme sami sebe a naSe déti o rozum*“12°.

Rozsirené realité kaZzdopadné nelze uprit schopnost efektivné vizualizovat jinak slozité
popsatelné predméty a jevy. Diky tomu by mohla najit uplatnéni i vriznych

navodech a uZzivatelskych priruckach.

2.4.3 Zabavaahra
Technologie rozsirené reality je diky neokoukanosti zabavna uz ze své podstaty, alespon
zatim. Zabavni prvek byl vnéjaké mire pritomen snad vkaZdé knize zreSerSe,

v nékterych pripadech se jednalo o cilené zaclenénou hru. V nejcistSi formé se pak tato

role rozsirené reality projevila ve Wonderbook: Book of Spells.

2.4.4 Umélecké vyjadi-eni

Obohaceni knihy o animace a zvuky miize byt nékdy zkratka dalSim vyrazovym
prostredkem ilustratora, tak jako u EliSky Podzimkové nebo Sutuova komiksu. Jindy
umélec tvori augmentovanou knihu, aby se vyjadril k médiu samotnému (Between Page
and Screen). Stejné jako uméni obecné, i umélecké knihy mohou pracovat s AR jako
s médiem, tématem nebo obojim najednou. Z kapitoly 1.4.3, kterd se timto zabyva, je
zfejmé, Ze vyplati uvaZovat o relevanci AR jako prostredku prezentace daného

umeéleckého dila.

125 DANAEI, Delneshin et al. Comparing reading comprehension between children reading augmented reality and print
storybooks.

126 MARTIN-GUTIERREZ, Jorge a Manuel CONTERO. Improving Academic Performance and Motivation in Engineering
Education with Augmented Reality.

127 DALING, Lea et al. Mixed Reality Books.

128 SP|ITZER, Manfred. Kybernemoc!: jak nam digitalizovany Zivot nici zdravi. 2016.

129 SPITZER, Manfred. Digitdlni demence. HOST, 2014.
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2.5 Perspektivy AR, nejen v kniZni tvorbé

V zavéru teoretické Casti bych se rada pokusila shrnout nahled odborniki na dalsi
smérovani a budouci dspéch konceptu rozsirené reality.

Blizs$i pohled na vyvoj AR miiZe vyvolavat jistou zmatenost. Na jedné strané stoji
uspéchy nékterych aplikaci rozsirené reality a optimistické prednasky nadsenych
vérozvestl, ktefi predpovidaji, Ze tato technologie zméni zpiisob, jakym vnimame svét.
Nékteré vyhody AR lze jen tézko zpochybnit. Na strané druhé ale 20-25 % bezdécnych
uzivateld rozsirené reality stale nevi, co tento pojem znamena. Nakladatelé ztratili zdjem
o augmentované knihy po dvou letech Spatnych vydélki, a i pres bezpocet
pozoruhodnych védeckych objevli je synonymem pro rozsifenou realitu hledani
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Obrazek 20: Hype Cycle novych technologii pro rok 2018

Jedno z moZnych vysvétleni podava Hype Cycle spolecnosti Gartner. Jde o koncept,
ktery pracuje smySlenkou, Ze kazda nova technologie putuje po charakteristicky
tvarované krivce. Nejdiive zaznamend pomérné rychly vzestup a vrchol zajmu, poté

prijde zklamani a krivka se obraci smérem dolli, nacez nasleduje opétovny pomaly
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vzestup pres znovuobjeveni ke stabilnimu stavu uzitecnosti. Spole¢nost Gartner kazdy
rok vydava studii, vniZ umistuje soucasné technologie na tuto krivku popularity
a produktivity. V roce 2018130 se podle jejich pozorovani nachazela rozsirena realita
pravé v nejupadkovéjSim bodé, coZz by znamenalo, Ze ji nadale ¢eka pomaly, ale jisty
vzestup a do 5 aZ 10 let nalezne své misto ve svété. Studie pro rok 2019131 umistuje na
zacatek krivky koncept AR Cloudu, coZ je vrstva virtualnich informaci prekryta pres nas
svét a Siroce dostupna pres internetové pripojenil32. To by mohlo byt napliovat ony vize
o zméné lidského Zivota a naznacovat dalsi smérovani oboru.

Dle profesora Azumy Ceka rozSifenou realitu zasadni zkouSka, ve které musi
prokazat, Ze se dokaZe stat novou formou média, které nabidne vyhody, jaké Zadné jiné
médium nema. Do té doby musi pirekonat nékolik nedostatkd. Mezi nimi je i pozadavek
sémantického pochopeni realného svéta. Azuma jej vysvétluje na prikladu hry, ktera
dosadi do priihledu na realné prostredi dva bojujici panacky. Pro né je skutec¢ny svét
zatim pouhym pozadim. Kdyby ale software jejich okoli sémanticky porozumél, mohli by
se bojovnici schovavat za skutetné predméty, a dokonce si uvédomovat, Ze nékteré je
pred utokem ochrani (kamen), ale jiné ne (visici ru¢nik)133.

Vivodni kapitole knihy Handbook of Augmented Reality je zminén dalsi
poZadavek, ktery musi AR splnit, neZ uspéje na trhu. Zobrazovaci zarizeni museji byt
spolecensky prijatelnd a interakce snimi prirozenal34 Témi nejrozsirenéjSimi jsou
v dnesSni dobé mobilni telefony, které tyto pozadavky sice spliiuji, ale ne ve vSech
situacich. Pravé pouzivani telefonii soucasné se ¢tenim knihy je mozna pripadem, kdy
interakce s mobily ztraci prirozenost. MoZna budeme jenou svédky nového vzestupu
augmentovanych knih, pokud dotykova zarizeni nahradi v bézném Zivoté HMD. Dalsi
nadéji by pro knihy s rozsifenou realitou mohl predstavovat koncept AR Cloudu, protoze
po globalnim sjednoceni virtualnich informaci do jediné sluzby by odpadla starost

s tvorbou nové aplikace pro kazdou knihu.

130 5 Trends Emerge in the Gartner Hype Cycle for Emerging Technologies, 2018 - Smarter With Gartner. In:
[cit. 25.06.2020]. Dostupné z: https://www.gartner.com/smarterwithgartner/5-trends-emerge-in-gartner-hype-cycle-
for-emerging-technologies-2018/

131 5 Trends Appear on the Gartner Hype Cycle for Emerging Technologies, 2019. In: [cit. 25.06.2020]. Dostupné
z: //www.gartner.com/smarterwithgartner/5-trends-appear-on-the-gartner-hype-cycle-for-emerging-technologies-
2019/

132 How the AR Cloud will transform immersive technology. In: [cit. 25.06.2020]. Dostupné
z: https://www.foundry.com/insights/vr-ar-mr/ar-cloud-immersive-technology

133 AZUMA, Ronald T. The Most Important Challenge Facing Augmented Reality.

134 CARMIGNIANI, Julie a Borko FURHT. Augmented Reality.
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3 Tvorba augmentované knihy

V praktické casti bakalarské prace jsem tvorila vlastni knihu pro déti vyuZivajici
rozSifenou realitu. Na nasledujicich strankach zdivodnim své pojeti knihy, popisu

proces tvorby a odprezentuji vysledek.

3.1 Teoretické vychodisko

Pocatecnim popudem k volbé tohoto tématu bakalarské prace byla moje touha napsat
ailustrovat nauc¢nou knizku o chobotnicich. Doufala jsem, Ze prvky rozsirené reality
budou v tomto literarnim Zanru ku prospéchu, coz se mi béhem studia teorie potvrdilo.
Virtudlni prvky vpodobé animaci, trojrozmérnych objekti a multimédii dokazou
efektivné vizualizovat popisované jevy, coZ u popularné nau¢né knizky mize byt velmi
ku prospéchu.

Z moznych roli AR v knize, které popisuji v teoretické ¢asti, prevazuje v mé knizce
ta edukativni a zabavna. Nékteré z animovanych prvkl AR také povaZzuji za prirozené
pokracovani mé ilustrace a doufdm, Ze mému vytvoru bude moZzno prisoudit i urcitou
uméleckou povahu, tfebaZe spiSe viemeslném smyslu. Moje kniha se mezi typy
z reSerSe bude nejvic bliZit kniham publikovanym. Doufam, Ze spiSe tém kvalitnim, jako
Modern Polaxis nebo prace Pozdzimkové.

Do experimentu s technologii jsem pustit nechtéla, predevsim kviili neznalosti
programovani. Rozhodla jsem se vyuZit nastroji dostupnych laické verejnosti.

Z hlediska technického provedeni byl chytry telefon jako zobrazovaci zarizeni
jasnou volbou, protoZe vsoucCasné dobé se jednd o zplsob nejrozsifenéjsi
anejdostupnéjsi. Dilezitd pro mé byla nepritomnost viditelnych markeri, coz
nastésti s dneSnimi ndstroji neni problém. Z hlediska smysli jsem se zamérila na
rozsSirenou realitu vizualni.

Klicova byla také otdzka rozloZeni informaci mezi virtudlni a fyzickou slozkou
knihy. Rozhodla jsem se, Ze moje kniZka bude funkénim plnohodnotnym dilem i bez
augmentace a virtualni prvky budou tvofit pouze nadstavbu. Ctenaf tak nebude muset
sahat po telefonu pokazdé, kdyZ si bude chtit knihu precist. Vtomto ohledu nasleduji

prikladu Grassetova tymu ¢i Camille Scherrer.
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3.2 Inspiracni zdroje

Abych se zorientovala na poli popularné nau¢nych knih pro déti, seznamila jsem se
s produkci nékterych kvalitnich ¢eskych vydavateli détské literatury.

U nakladatelstvi Meander mé zaujala edice Manamal35, kterad zpracovava biblické
piibéhy ve formé obrazové knihy, z nichZ kazda je ilustrovdna jinym mladym autorem.
Diky této edici jsem si udélala bliZsi predstavu, jaky bude idealni rozsah mé knihy a jaké
mnozstvi textu chci dat na stranku. Inspirovala jsem se také rozmérem - dvoustrana
oteviené knihy je zlatofezovym obdélnikem, coZ plisobi velmi pfijemné a rozhodla jsem
tento pomér stran také pouZit.

Mnoho populdarné nau¢nych knih ma na svém konté nakladatelstvi Baobab. Znamy
je napriklad ,Havétnik“13¢ od Jiriho Dvoraka, nebo série cestopisnych knizek ,To je...”
(,To je San Francisco“137 atd.). Moji dlouhodobé oblibenou knihou je ,Stromovka“13s,
Z cetby takovych knih jsem se snazila pochytit, jakym jazykem se piSou knihy pro déti a
jak byva text stavén.

Inspiraci mi byla také produkce nakladatelstvi BéziliSka, napriklad knizka
,Hravouka“139, ke které dokonce patifi i mobilni aplikace. Nejedna se ale
o augmentovanou knizku. Dalsi popularné nauc¢nou knihou od BéziliSky je napriklad
Vynalézarium40 nebo Rez koc¢kou!4!, jejiz vazba fes$i problém hluboké ryhy uprostied

dvoustrany, coZ pro mé byl cenny poznatek.

3.3 Metodika

Stanovila jsem si nasledujici postup tvorby:
1. nastudovani tématu knihy, tedy shromazdéni poznatkii o chobotnicich,
2. napsani textu,
3. storyboarding, tedy planovani ilustraci a prvki AR,
4

ilustrace,

135 MEANDER. Edice manamana - Meander. In: meander.cz [online] [cit. 29.06.2020]. Dostupné
z: https://www.meander.cz/manamana/

136 DVORAK, Jifi. Havétnik. llustroval Daniela OLEJNIKOVA. Praha: Baobab, 2015. ISBN 978-80-7515-019-6.

137 SASEK, Miroslav. To je San Francisco. I. vydani. PieloZil Jiti DVORAK. Praha: Baobab, 2018. To je.. ISBN 978-80-7515-082-
0.

138 DVORAK, Jifi a Tereza HORVATHOVA. Stromovka, aneb, Abeceda vzdcnych &i vielijak nddhernych stromd. Praha: Baobab,
2009. ISBN 978-80-87060-23-0.

139 VOSTRADOVSKA, Tereza. Hravouka. Praha: Béziliska, 2016. ISBN 978-80-906467-1-1

140 KRAL, Robin. Vyndlezdrium: zaruc¢ené pravdivé pribéhy vyndlez zpracované podle deseti bdsnickych receptur. llustroval
Jana HRUSKOVA. Praha: Bé&ziliska, 2015. ISBN 978-80-906112-1-4.

141 VOSTRADOVSKA, Tereza, Sdrka SYOBODNA a Robin KRAL. Rez kockou. Praha: B&Ziliska, 2017. ISBN 978-80-907052-0-3.
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5. sazba,

6. tiskavazba,

7. tvorba virtualnich prvki a AR aplikace.
Zahy jsem ale zjistila, Ze tuto posloupnost nemohu dodrzet. Nékteré kroky jsem musela
zkombinovat, coz je ziejmé specifické pro tvorbu knihy, v niZ hraje velkou roli ilustrace

a vaze se na ni virtualni obsah.

3.4 Realizace

3.4.1 Nastudovani tématu
Hlavnim zdrojem informaci a vlibec prvnim popudem ke zpracovani tématu chobotnic
pro mé byla bakalarska prace mé kamaradky Kristiny Bilé, toho ¢asu Hlavacové. Prace
nese nazev ,Je barvoména u chobotnic a sépii soucast kognitivnich schopnosti?“ a kromé
toho, Ze odpovidd na tuto otazku, také shrnuje ty nejaktualnéjsi poznatky
o hlavonozcich. Mimo tohoto textu mé pro chobotnice nadchly i kamarad¢iny ,soukromé
prednasky”, se kterymi vurcitém obdobi prakticky neustavala. Poznala jsem, Ze
chobotnice jsou naprosto fascinujici a mnoho lidi o tom nevi. To jsem zatouzila zménit.
Kromé Kristininy bakalaiské prace jsem Cerpala informace a inspiraci také z videi
a ¢astecné i védeckych recenzovanych ¢lankd. Potizovala jsem si vypisky a postupné se
mi v hlavé zacaly informace tiidit do rznych tematickych okruhti, ze kterych pozdéji
vznikly kapitoly knizky.
Jesté pred psanim jsem se pokusila formulovat hlavni mySlenky knihy. Vysledek
vypadal takto:
Chobotnice jsou vysoce inteligentni a maji nékteré pozoruhodné
dovednosti, které nemtliZeme pozorovat u jinych Zivocichti planety.
Diky evoluci preZije v ptirodé i Zivocich, kterého nechrani ulita nebo ostré
drapy a zuby. Vystaci si totiZ se svym dlvtipem.
TouZime poznat tajemstvi vesmiru a planujeme vypravy ke hvézdam,

a pritom mame obrovské neprobadané uzemi primo pod nosem - ocean.

3.4.2 Psani, storyboarding a planovani AR prvki
KdyzZ jsem se chtéla pustit do psani, zjistila jsem, Ze tvorba textu musi jit v mém pripadé
ruku v ruce s planovanim vizualni podoby stranek a rozsirené reality. Tti body uvedené

v metodice spojuji do jedné kapitoly, protoZe dochazelo k neustalému prolinani.

52



Pied psanim textu jsem vytvorila prvni storyboard s piibliZznymi nac¢rtky, o co by
v ilustraci a augmentaci dvoustrany mohlo jit. Ujasnila jsem si, Ze kazZda dvoustrana bude
piredstavovat jedno téma Ci kapitolu a k navrhlim stranek jsem si v bodech vypsala, cemu
by se mél text vénovat.

Dle prvotniho napadu méla knizkou provazet chobotnice promlouvajici ke ¢tenari
a zasvécujici ho do taji svého svéta. Kdyz jsem ale s timto zdmérem v hlavé zasedla
k psani, poznala jsem, Ze to nefunguje. Hlavnim problémem byla personifikace
chobotnice. JestliZze jednim ze zamért knihy bylo zdlraznit pirekvapivou chobotnici
inteligenci, pak by tuto snahu zcela zabilo, kdybych hlavonozciim proptijcila lidsky hlas.
Nelibila se mi ani absence ivodu do tématu, nechtélo se mi z ni¢ceho nic zacit s vykladem.

Navic jsem v té dobé méla velké pochybnosti o pouZiti AR v knize a bala jsem se, Ze

10-n

[Anatomie-“hlava®] zprihlednéni téla, aby byly

3 )
4 = - zobak vidét organy a jejich funkce
= % P i/, dokonalé ofi (ale nevidi barvy)

- 3 srdece a modrd krev

[Misti ateku] chobotnice zkousi hmatem
- nemaji pevnou schranku jako jejich velikost otvory, pozna, jestli
piibuzni - diky tomu jeou obratngjéi lovcia | jirn miZe prolézt, proleze
mistfi Gtéku - moZnd scéna z Otéku z

= dokaZi se protahnout malymi otvory akwvaria

protahnou se éimkaoli vétaim, ne? je jejich

zobdk - jedind pevna cast téla

Zobak

Obrazek 21: Ukazka vyvoje storyboardu vykladové c¢asti

nesmysluplné ,priplacnuti“ digitalniho obsahu moji kniZku zkazi. Proto jsem plan knizky

prepracovala.
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Druhy storyboard uz obsahoval mikropiibéhovy ramec, ktery resil vSechny vyse
jmenované problémy. Odtivodnioval, proc by si dité mélo vytdhnout mobil a mavat jim
nad knihou. Predstavoval efektivni Uvod knaucné Ccasti, takZe odpadla potieba
personifikovat chobotnici nebo zavadét jiného vypravéce. A navic je vném obsaZena
jedna z hlavnich myslenek knizky.

Pribéh je zprostredkovan komiksem a vypravi o kosmonautce i kosmonautovi.
NepovaZovala jsem za dilezité vymezovat pohlavi ani v textu, ani v ilustraci, myslim, Ze
Ctenar si miize dosadit, co je mu milejsi. Ja budu o postavé psat v Zenském rodé, abych
text nezahltila zdvojenymi zajmeny a lomitky.

Hrdinka se vypravi do vesmiru objevovat mimozemské civilizace, ale kratce po
startu se porouchda raketa a ona skonci zpatky na Zemi na dné more. Tam chvili lituje
zmarené vypravy, neZ narazi na chobotnici a pomoci svého ndramkového pocitace ji
zkouma. Zde se komiks preléva do vizualné odliSené vykladové casti, ktera se ve
skutecnosti odehrava na displeji kosmonautcina pocitace. Vykladova cast, na rozdil od
komiksu, obsahuje prvky AR. Komiks se vraci na konci knihy, kdy kosmonautka pocitac¢
vypina a chysta se vynorit. Kdyz plave k hladin€, usmiva se a rika si, Ze se jeji vyprava za
mimozemstany nakonec docela povedla.

Kosmonautc€ina prace s naramkovym pocitacem ma tvorit smysluplny kontext pro
pouziti mobilnich telefont pfi cetbé knizky.

Kdyz jsem byla spokojend se storyboardem, pustila jsem se do psani.
Z predchoziho nacitani détské naucné literatury jsem ziskala urcité intuitivni poznatky,
které jsem se snazila aplikovat. Chtéla jsem, aby text nebyl mentorujici a otravné
poucujici. Bylo tfeba peclivé vybirat slova, aby formulace nebyla pro déti priliS naro¢na,
ovSem v zadném pripadé nesmélo byt zjednoduSeni takové, aby uraZelo inteligenci
ditéte. Usilovala jsem o to, aby text nebyl rozvla¢ny a aby vném nebylo nic navic.
Zkratka aby méla kazda véta vlastni Stavu.

Tato ¢ast tvorby byla naro¢néjsi a zdlouhavéjsi, nez jsem cekala, ale s vysledkem
jsem spokojena. Text v nevysazené podobé mam ozdrojovany. Po dopsani prosel jesté
nékolika koly oprav ve spolupraci s Kristinou, kterd se tak stala mou odbornou
recenzentkou. K této praci jsem plivodné chtéla ptilozit tento text v Cisté a formalni

upravé, usoudila jsem ale, Ze radéji pouziju verzi pracovni se vSemi poznamkami
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a okatym ignorovanim pravidel spravného citovani. Myslim, Ze lépe zachycuje tvirci
proces. K nalezenti je v priloze B.

S hotovym textem jsem zacala promyslet sazbu a ilustrace ve storyboardu ¢islo 3.
Bylo na Case se rozhodnout pro rozméry stranek knizky. V této fazi jsem soubézné
pracovala na navrhu sazby, findlnich ilustraci a prvkd AR. VSe souviselo se vSim. Pri
skicovani ilustraci jsem si musela vnékterych pripadech dohledavat dalsi zdroje,
napriklad kdyZ jsem chtéla nakreslit chobotnici presné tak, jak vypada v urcitém véku,
a uvést jeji velikost v centimetrech.

Vysledkem této faze byla jiz pomérné funkcni kniZka v elektronické podobé.
[lustrace byly zatim v podobé rychlych nacrtkd, ale pro predstavu postacily, proto jsem
dala knizku precist nékolika lidem a ziskala cennou zpétnou vazbu. Na jejim zakladé
jsem napftiklad nékolikrat prepracovala komiksovou ¢ast, aby byl déj pochopitelnéjsi.

Priblizné v této fazi jsem se také rozhodla pro nazev knizky ,Chobotnice nemaji
chapadla“. Myslim, Ze dokaZe vzbudit zvédavost a upoutat, ale zlstava odlehceny

a hravy. Samoziejmé je také pravdivy - chobotnice maji ramena.

Obrazek 22: Ukazka vyvoje storyboardu komiksové casti
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3.4.3 Ilustrace
Jako techniku ilustrace jsem zvolila akvarel, protoZe je mi nejblizsi. Proti své typické
vahavosti ve vybéru barev jsem se rozhodla zakrocit hned z kraje - paletu celé knizZky
jsem omezila na tfi barvy: ¢ervenou s magentovym nadechem, Zluto-okrovou a teplou
modrou. Dals{ odstiny jsem ziskavala jejich kombinaci.

Nékteré ilustrace musely vznikat soubézné se svymi augmentacemi, naptiklad
Chobotni¢i mésta nebo Chameleoni mofi.

Hotové ilustrace jsem digitalizovala a upravovala v Adobe Photoshop.

Obrazek 23: Vybér barev

3.4.4 Finalni sazba
Tisku predchazela finalizace sazby v Adobe InDesign. Rozhodla jsem se nepouZit
paginaci, protoze jsem usoudila, Ze v této knize neni dilezita. Text dodrzuje sazebni
obrazec a radky jsou upnuté na mrizku. Pismo jsem zvolila bezpatkové a balancujici na
hranici ostrosti a kulatosti, konkrétné Roboto zFonti Google. Pokud bych se
do fontu z nékteré ¢eské pismolijny.

Nékteré nadpisy a popisky jsou psané rucné Stétcem, coZ jsem puvodné

nezamyslela. Pomohly mi ale zbavit se jakési studenosti, kterou knizka méla, dokud byly
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tyto texty sazené tiskovym pismem. Rucné psané pismo se snazi dodrzovat

charakteristiky Robota.

3.4.5 Tiskavazba
Zvolila jsem Sitou vazbu po slozkach, ptficemz ovSem jednu slozku predstavuje pouze
prehnuty dvoulist. Dlivodem je poddajnost knihy pii otevirani, ktera je dllezitd pro
zobrazovani virtualniho obsahu. Papir ma vyssi gramaz (kolem 130 g/m3), aby vydrZel
Siti po dvoulistech. Je vhodny pro digitalni tisk.

Hibet kniZniho bloku je zakryt platnem, protoZe v hotové knize je vidét. Do
tvrdych desek jsem totiZ blok vlepila jen za jeden krajovy list (predsadky v této vazbé
nejsou). Na druhé strané je blok volny, coz je zasadni pro zminénou poddajnost pri

otevieni. Desky jsou ¢astecné potaZené platnem, ¢astecné papirem.

Obrézek 24: Siti bloku

Obrazek 25: Detail hibetu
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3.4.6 Tvorba prvkii AR
Tento krok zahrnoval jednak vytvoreni virtualniho obsahu, a jednak jeho proménu
v aplikaci rozsitené reality.

Aplikaci jsem vytvarela pomoci SDK Vuforia v softwaru Unity. Tento nastroj jsem
zvolila predevSim proto, Ze je zadarmo a zaroven nabizi velmi Siroké moZnosti prace
s virtualnimi objekty. VétSina scén ode mé nevyzadovala znalost programovani. Nékde
bylo pridani scriptu nutné, ale diky mnoha dostupnym tutorialim a hotovym ,$ablonam*
jsem se nemusela v programovani nijak vyrazné vzdélavat.

Virtualni obsah ma 7 z12 dvoustran vykladové ¢asti knizky, pricemz
augmentované dvoustrany jsou odliSeny barvou nadpisu. Mezi pouzitymi virtudlnimi
objekty se objevuje 3D model, animace a video. Obé z videi jsou prevzata, prvni pochazi
z fotobanky a licence dovoluje uziti, druhé jsem obdrzZela od profesora Davida Scheela,
odbornika na chobotnice a autora nékolika ¢lankf, z nichZ jsem cerpala informace.

K tvorbé animaci jsem pouZila software pro kreslenou animaci frame to frame,
Adobe After Effects a Adobe Premiere Pro. Zménu textury 3D modelu jsem provedla
v Autodesk 3ds Max.

Vizualizace virtualni sloZky knihy se nachazi v priloze C.

e "“‘5 A~
Obrazek 26: Ukazka animace chobotnice lezouci z diry
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3.5 Vystup praktické casti

Vysledkem mé prace je knizka Chobotnice nemaji chapadla. Je urcend détem od 7 do
12 let a spada do détské popularné naucné literatury. Jeji soucasti je také aplikace na
zobrazeni rozSifené reality, ve které Ctenar objevi dalsi informace v podobé animaci,
videi a jednoho 3D modelu. Vizualizace knizky se nachazi v ptiloze A.

Vidim nékolik smért, kterymi by se mohl projekt dal vyvijet. Knizka ma potencial
byt vydana, ovsem pokud by se uvazovalo o jejim vydani vcCetné virtualniho obsahu,
prepracovala bych jej tak, aby byl zobrazitelny pomoci béZné dostupné aplikace, jakou je
napriklad Artivive. Je to krok smérem k mozZné budoucnosti vpodobé AR Cloudu
apredevsim by se zjednodusil proces publikovani. Nebranila bych se ovSem ani
moZznosti prepracovani knizky tak, aby zadny virtualni obsah neméla.

Dals$i mozZnosti, jak projekt dale posunout, by mohl byt kratky film. Na tuto
mySlenku mé privedl pribéhovy ramec, ktery by v animované podobé mohl fungovat

jesté lépe nez v knize.

Y.

(R napsala @ iustrovala
3 Valentyna Kocidnovs

odbormé zreconzovals

Be. Kristina Beatrix 8ila

Obrazek 27: Knizka Chobotnice nemaji chapadla
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Zaver

Jednim z cilti mé bakalaiské prace bylo shrnout a utiidit dosavadni poznatky o rozsifené
realité a zejména jejim pouZiti v knize. V prvni kapitole jsem se vénovala proménam
definice AR v prilibéhu historického vyvoje oboru a priklonila se k té od profesora
Geroimenka, kterou povazuji za dostatecné tolerantni, aby autorim augmentovanych
knih povolovala dostatek tviiréi svobody, avSak zaroven ne priliS obecnou. Ddle jsem
tuto definici pouZivala k posouzeni, zda néktera ze zkoumanych dél patii mezi knihy
s rozSifenou realitou. Prvni kapitola pokracovala predstavenim mého zjednoduseného
schématu systému rozsirené reality, které vzniklo syntézou z nékolika zdroji. Zdrzela
jsem se pfijeho tvorbé technickych detailli a soustiedila se na jeho relevanci pro umélce,
ilustratory a dalsi ,adresaty” mé bakalarské prace. Toto schéma jsem potom pouZila jako
zaklad pro vycet rliznych nahledii na kategorizaci rozsifené reality. Za zajimavy objev
povazuji rozdéleni AR z hlediska augmentace, které vyplyva z celoZivotni prace
vynalezce a umélce Steva Manna a setkala jsem se s nim pouze v jeho dile.

V piehledu o soucasnych moznostech vyuziti rozsirené reality se ve vétSim detailu

vénuji oblasti vzdélavani a uméni. Ve vzdélavani se AR tési velkému zajmu odbornikd,
prekazkou je prozatim nedostate¢na spoluprace se Skolami a kratkodobost experimentt.
Pri zkoumani vyuZiti rozsifené reality v uméni jsem vysledovala Ctyti tendence, které se
lis{ tim, jestli v nich rozsirenda realita vystupuje jako prostiedek prezentace (médium),
téma nebo oboji, pripadné jestli je médiem bez hlubsiho diivodu.
Diky poznatkiim z prvni kapitoly jsem si uvédomila, Ze oproti jinym piredmétiim, na
které byva umisténa vrstva rozsirené reality, se knihy v nécem liSi. Na rozdil od
méstskych ulic, cizojazy¢nych textii nebo slozitych stroji totiz vznika uz s myslenkou na
pozdéjsi augmentaci. Jeji autor tvori predmét, a zaroven nastroj k jeho rozsireni (tedy
systém AR, napriklad mobilni aplikaci). Nabizi se proto otazka: neni lepsSi vyrobit
predmét tak, aby Zadné rozSifeni nepotieboval? Toto zjiSténi mé privedlo zpét
k vyzkumné otazce, jaké misto ma AR v knize a jak ji mlize obohatit. Pokud je na knihu
navazano dalS$i médium, musi pro ni predstavovat urcitou pridanou hodnotu, aby jeho
pritomnost méla smysl.

V druhé kapitole proto provadim reSersi dosud vytvorenych knih. Na jejim zakladé
shrnuji rizné moznosti technického reSeni dila, ale predevsim opét pozoruji tendence
a vyvozuji pét roli, které miiZe rozsifena realita v knize mit. Cty¥i maji, dle mého nazoru,
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predpoklad stat se pridanou hodnotou: (1) hledani nové podoby kniZzniho média, (2)
edukace a instruktaz, (3) zabava a hra, (4) umélecky zameér.

Zavér teoretické Casti by ale nebyl tplny, pokud bych se nepokusila vysvétlit, pro¢
rozSirena realita neni castou soucasti knih, prestoze ma jisty potencial je obohatit
a spoletnost je pozitivné naladéna vic¢i chytrym telefonim, které jsou bézZnymi
zobrazovacimi zarizenimi pro AR. Zaujal mé také uUpadek zajmu o experiment
s augmentovanou knihou a fakt, Ze tolik pozoruhodnych vynalezii tohoto druhu upadlo
v zapomnéni. MoZnou odpovéd jsem nalezla u odbornikii, ktefi poukazovali jak na
tézkosti globalniho prijeti, kterymi si musi projit kazda technologie (dle konceptu Hype
Cycle spole¢nosti Gartner), tak na technologické nedostatky, se kterymi se jeSté musi
obor rozsirené reality vyporadat, jako je absence sémantického porozuméni svétu. Za
urcujici pro problém pouziti AR v knize povazuji poZadavek spolecenské ptijatelnosti
(zobrazovaci) technologie a prirozenost jejiho pouZivani. Se spolecenskym prijetim
chytré telefony nebojuji, ovSem v prirozeném propojeni prace s knihou a displejem bude
pravdépodobné kamen urazu.

Prinos teoretické Casti spatifuji kromé zodpovézeni vyzkumnych otazek také ve
zprostiedkovani myslenek dvou teoretikii, ktefi jak do uméni s AR (G. A. Rhodes) tak do
védeckého vyzkumu (R. Azuma) prinaSeji pozadavek avantgardniho nahliZeni na
rozsirenou realitu. Dle obou téchto muZi musi toto médium obh4jit, Ze nabizi néco, na co
jiné prostredky nestaci. Pravé umeélecka ¢innost miliZe obor v této snaze posunout, kdyz
bude rozsirenou realitu jako médium zkoumat, reflektovat a zpochybnovat.

Praktickym vystupem mé bakalarské prace je ilustrovana nauc¢na knizka
Chobotnice nemaji chapadla. Co se roli rozsirené reality tyce, zvolila jsem takové, které
odpovidaly zamyslené povaze mé knihy - prevazuje vzdélavaci funkce, dale do prvki AR
zarazuji hru a snaZim se o uméleckou hodnotu, alesponl v femeslném smyslu. ProtoZe se
nevénuji experimentu s médiem a protoZze mé pojeti knizky pripomina spiSe
konformnéjsi dila, ktera ve zkouSce cCasu neobstdla, mohlo by se zdat, Ze jde
o znovuobjeveni hezké, ale slepé ulicky. Z obecného pohledu je to mozna pravda, ale
z hlediska pfinosu pro mé samotnou nikoliv. V prvni radé jsem ziskala zasobu novych
dovednosti a cennych poznatkd, a to ve vSech fazich tvorby, od psani textu pro déti az po

praci v programu na vyvoj her. Také jsem se diikladné seznamila s tradi¢ni formou
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technologie a média, z cehoZ mohu tézit v dalsi tvorbé, ktera jizZ bude avantgardnéjsi.
Znalost média, jeZ se umélec chysta prehodnocovat, je na misté.

[ kdyby vsak tato bakalarska prace byla zmapovanim jedné fascinujici slepé ulicky
ve vyvoji technologii, doufdm, Ze poslouZzi kazdému tvircimu clovéku, ktery se do ni

vyda.
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Priloha A: Chobotnice nemaji chapadla: Sazba

Chobotnice
hemaji
chapadla

napsala a ilustravala

Valentyna Kogidnova

odbomé zrecenzovala

Be. Kristina Beatrix Bila
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U kapitol se Zlutyrmi nadpisy miZete | vy pouzit své
naramkeveé pocitace {nebo tieba mobily) k blizgimu
zkourmndni. Po spusgténi aplikace staci namifit fotoapa-

Modra krev

Chobotnice patf mezi hlavonozce, podobné jake sépie nebo
kraketice, Y¥wojovd jsou ndrm, savedm, velmi vzdélené, Do-
keree ratallk, #e anl [gllch krev namd stejnou bar jaka ta
nage. Jetatiz modra.
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Osm ramen

Konéetindm chohotnic se sprévné neika chapacla, ale rame-
ne. Pravd chapedla jsou specialnim druhem mmen a maji je
napfiklad sépla.

&

Bezkosti

Chobotnice nemaji 25dné kosti,
jen spostu silngeh svali. Diky
tomu se jejich ramena mahou
ohybat do viech smérd, podob-
né jako nas jazyk.

ot

Prisavky

. e . A i e®
Ma kazdém ramenu jejich a2 200, KaZdou z nich . & ® &
dokaze chobotnice oviddat zvlast. Pouiiva je
k uchopavanivéch a umijimi dokence citit chut, . l
podabné jako lide jazykern. Nenove Jz i'“y
Crlddat osm kontetin a pfiblizng 2000 piisavek by bylo pro
jediny mazek velice niroéng Chobotnisl ramena majl prato
viastni soustavy nervovych vzlin, které hlavnimu mozku po-
méhaji & tézkou praci. D4 =e fict, Ze kazdé rameno uml tak
wrechu myslet ,samo za sebe”.

w
Qci

Je rnamn, e chobotnice jeou barvasleps. Také ze ala vl Fe
dokazou dobfe rozeznat banvy v ckoli a pedie nich zméniz
zabarveni vlastni kiize. Jak je to mozné? Vadei maji nakolik
teoril. 5 jistotau ale védi jen 1o, Ze rozpozndvani barev funguje
u chobotric dplné jinak nef u Elovéka,

Zobak
Zohak se tvarem podobd tomu papouséimu, ja terdy a ostry.

Chobetnidi kousnutl je jedovatd, ovéem jen nékterd druhy jsou
pro cloveka smrtelné nebezpecns,

Plastova duting

Lo této dutiny nazsévd chobotnice vodu. Tu pak miize pomaci
sifonu [trubice) rychla wytladit ven a proud wyuZit jako trys-
kewy pohon nebo zbrai proti otravnému ofstiovateli akvaria.




Mistri uteku

Télo chobotnic je mékké a tvdrné a nachrani ho Zddna pew
né schranka, Ciky tormu se dokaiou protahnout i velice rmaly-
mi otvory, plesnd|l ka¥dym otvorem, kierj |2 vatél, ne? [efich
zobdk a schranka mozku - jeding twdé Sasti téla.

Schopnost prolézat malymi Stérbinami je pfi Oniku z2 zajeti
jen polovinow dspéchu. Tou drubou polovinou je nechwéejnd
wynalézavosl, Mlady chobolniéak Inky & Nového Zelandu s
napiiklad pooteviel viko akvéria, protanl se ven a po padlaze
se preplazil k Gzkeé trubce, kterou se bezpeéné dostal az do
mofz, Akci si navic chylie napldnoval na noc, kdy akvanom
nikde nehlida,

prameér trubky
15cm

Inteligence
misto ulity

ProteZe chobotnicim v pohybu nepieka?i Z3dnd twdd schran-
ka, jsou nejen proborniky dtéku, ale pfedevaim obratnymi
a rychlymi lovei.

* ¢ titrzky chapadel
méehyfovky
v pFisavkach

cea §,5em

5 ralad3 chobotrice

e rodu Femotdoncs

Za zivot tez ulity ale plati vysokou cenu - jejich mékké nechra-
néné t&lc je pro predatory, jako jsou Zraloci nebo delfini, velmi
snadnou kofisti.

Ce jim chybi na tvrdasti, musely chobomice dohnat chytrosti.
Mékterd si sestavuji prenosné brnéni z prazdnyeh lastur nebo
skorapek kokasovych afechl. Mladata jiného druhu chobot-
nic si 5 sebou zase nosi Fahavd chapadla machyfovek, jgjichi
jed jim neubliF, ale nepiteli anao.

Mejdirmysing gim wnélezem chebatnic je vEak jejich GZasna
schopnost kamuflaze,




MeslavréjEim ménidemn barvy je mezi zviraty jisté chameleon
W mofi viak Ziji tvorove, kleryin lento plaz nesaha ani po Zab-
ry. Kromé chobotnie jgou ta napfiklad séple a néktafi platzl

Barvamana mu sloui hlavné ke komunikaci s jingmi chame-

lacniy.

Kresbu vzoru na kiZi nedokéze meénit podie prostiedi. Svéarmu
okoll se piizplizobuje predeviim svitlanim a tmavnutim.
Zména barvy trvd néktenym jen 5 sekund.

3\ e 0 E
Pomoci barvornény splyvaji s presticdim, aby se schovaly
pred predatoremn nebo pred kofisti. Pri vzdjemném dorozu-
méni ji ale vyuZijl také

Lirni rychle prostudevat okell o podle néj ménit nejen bar,
ale i kresbu, tvar kiZe a jeji drsnost. Umi ji nakrabatit, naje-
it i wyhladit, podle toho, za co s& zrovna maskuji.

Zménu zvlidnou i za pouhé desetiny sekundy!

K. dokonalé kamuflazi nékdy nastadijen zménit barvu. Do role
kamene nebo morske fasy se chobolnice umE)i vEit celym t&-
laml Makey [Im tota pfestrajen’ dokonca pamahd v nendpad-
ném pohybu pii prizkumach okaoli.

Majdete pét chobotnic, které se schovavaji na vadlej&i strance?

Jchedici kamen™




Mimoveé

Jeden druh chobotnic dotdhl své hereckeé uméni jesté dal
Musel e naudil prezit na cleavienych planich, kde je jen malo
asn nabizeficich dkryt. Imenuje se chobotnice maskovand
a umi se vydavat za nebezpeéné Zivodichy, na které kazdého
predatora rychle prajde chut.

e -
had vincZil ‘rvﬁ

Ffi cestovan’ po mofském dné dokéze napodobit barvy, tvar
i zplisoh pohybu jedovatého platize & perutyna. Jako eso
v rukavu si schovava specidlni predstaveni: zahrabe se do
pisku a ven nechd vystriend jen dvé ramena, ktera zharyi tma-
wymi & svatlymi pruhy a vini jimi, aby pfipeminala smrtelng
jedavatsho hada vinogila

Témto schoprostern se ve zvifecl fisi fika mimikry. 4 podob-
nost =& slavern mim (harec, ktery hraje beze slov) neni vibec
nahodal

KdyZ chobatnice zrowna nelovi, travi £as v doupéti. Tmavé dira
s malym otvorem je nejlepdi ochranou pred kazdym, kdo by
na nl dostal 7&lusk.

Fred doupaty miZeme nalazt takzvane chobotniéi zahradky.
Jeou to shluky pfedmétl, kterd chabotnice nasbiraly v akell
a mohau jimi uzaviit vehod do skryge, kdyby se bliFlo nebez-

PeCi, VElsinou se jednd o kaminky a lasiury, klere si chobaln
ce na svych toulkach pedlivé vybiraji. t

Zylastni slabost maji ale pro blystive vaci, Kdyz archeologové
hledgji ztracenou potopencu lod, pozomé se na chobolnici
zahradky divaji, protaze jestli nékde najdou stopy wedouci
k vraku, tak pravé tam. Jedna chobotnice z Jizni Kereje napfi-
klzd dovedla badatele ke stredoveké lodi, ze které si odnesla
porceldnovy podidlek.




Samotari

Chobotnice jsou velmi nespoletenské, Jadinci se sché na-
vzdjem vyhybaji, & pokud na sebe narazi dvé chobotnice stej-
néha pohlavl, abéas daojde k souhaj. #adns se o své lovide
nechee dilit.

Prunt den

Fo SaLtr

W omiry se setkdvaji pouze pii pafeni. Samec redlouho po
opladnéni samice umird. Chobotniti matka naklade vajicka

v bezpeéndm akryly a v se ad nich nehne an g okamdiik. > v -
Mepretrzita péte o vajitka ji zcela vytarpa a po jejich vwlihnuti : ) ZWOt,n[ 0yk"{s [
wETSINoU umnita take. chobotnice pobreznl

Malé chobotméky se rodi se schopnosti barvomény, sle aby
Ji mahly pouivat co najlépe, musejl jesté nasbirat mnoho
zkuscnosti. Maji na 1o piiblizné jeden rok Zivota, nez sarmy
zemiou, aby daly Zivot dalsi generaci.

& mésich

 utednik
Trmavé zbarveni, zdvizend plaslova

 dutlna a roztadend bldna mezi rame-
ny znadl agresivnl dmyshy.

W Jarvisové zatoce pobliz australskéha Sydney je mofské dno
pro chubotnice velmi buhaté na potravu, 5 hledanim Gkrylu je
to ale na plaéitych planinh 1éfkd. Fda se, Fetyto padminky pil
nutily samotdiske chobotnice spalknout sveji hrdost a naudit
se stipét vedle sebe nékolik sousedd.

Uprastied rozlehlyeh piskil se zde nachazeji dvé mista pokry-
18 prazdmym lasturanm, klerg jsou ke slavbé doupal jako slvo
fené. Pravé k tomuta uéelu [ sem takeé chabotnice nanosily.
W tézné blizkosti tu vedle sabe Zije aZ 12§ vice jedincl.

Dojati védei pojmenovali tyto chobotniéi odzy" jake mésta:
Octopolis a Octlantis. © néjaké sousadské lisce nebo stavi-
telské spolupraci zde sice nemize byt fet, ale na nespolecen-
ské morause to nani Spatny vykon. & kde vi, mozné se chebot-
nice jednou naudi spojit sily. W laboratornich akvariich uz bylo
dokdzano, de se uméji udil jedna od druhé,




Co se hlavonozcum
honi hlavou

Chobotrice nepfestavaj budit u veded velkou zvédavost. Ba-
datelg je rejen pozoruji v mofich, ale i chavaji v akvdriich, kde
j& mahau podrobovat najrizréSim testim, Pomasi pokus
uz jisti, Ze chobolnice vadi, jak fungu)e creadlo. Umeji pou
Zivat pfedméty jaka néstroje, a co wic, uméEji si hrat. Dokonce
i v dozpélosti.

Fodobné znamky vysoké inteligence bychom nasli teke u né-
ktarjch préki, kytoved a opic. Na chobotnigim divtipu je ale
néco zvlagtniho = wyvinul se tam, kde 1o nikde necekal. U 2i-
vog&ichl ném tak vzddlenych, 2 ani nemaji pater. U tverd, kiefi
jsou nazivu jen krétce a nediji ve skupinach, ve kterjch by si
mehli vedjermné pieddval skugenosl,

Jzou =i chobotnice védomy viastniho ja7 Citi radost a smutek
jako my? A co se jim v noci zdd? Je jisté, Ze =i jen tak nepfe-
staneme nad hlavonoZci lamat hlavu.

»y m .

dojeie kyshik,
Jg'.-n. ee

M o,




Moina' ka
nakonec
nebyia tak
abna
vyprava...
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Priloha B: Chobotnice nemaji chapadla: Text

Text knizky o chobotnicich

verze 4 — po druhé korekture od Kikgi
Poznamka k citacim
Odkazy na literaturu se ve findlni sazbé d&tské knizky necbjevi. Zde ale uvedené jsou, pro pofadek a

pro lepsi moinosti korektury. Systém citaci je v tomto dokumentu velmi neformalni a ignoruje
normu. Ou jé.

E ' /asi patitul a autofi, moZnd jesté zminka o AR aplikaci, kterd ke kniZce patfif
Ny /ndze; kosmomurka-mua sesezem’/ e
o /kosmommka_rakfmsemzma/ vt e i v i v 2 1 £ 1 £ v v v v
. /kosm(;namka_wesakecmu/ ©rtin e tves e e Seinn s 1sse 1 e e S SR Ssine s sine s 1ot e e mitin e an
oo /kosm‘;namka_jesmuma/ e rten et meeeen ent eeesie et eeine s esen o £t eseen e feeiee et eesine s i e e eene et e e

To je k vzteku! Méla jsem byt ve vesmiru a patrat po mimozemskych civilizacich, Ted'z
maoji vypravy nebude nic.

Skosmonautka - véimne si pohybu na dné/

14! Co to bylo?

10-11 /Skosmonautka — nechava Zivocicha analyzovat pocditacem na zapéstiy/

Potitaci, analyzuj!

/displej poéitace/

Zivy organismus. Pivod: Zemé. Druh: Chobotnice pobfeini. Zobrazit vice informaci?
/sdéleni étendfi — pokud to nebude na str. 1/

Na strankach se symbolem [] miZete i vy pouZit své naramkové pocitace (nebo tfeba
mohily) k blizsimu zkoumani. Po spusténi aplikace X sta¢i namifit fotoaparat na

nam, savclm, velmi vzddlené. Dokonce natolik, Ze ani jejich krev nema stejnou barvu
jako ta nase. Je totiz modra. (Hlavacova, 2018)

11

stranku.
12-13 Chobotnice patii mezi hlavonoice, podobné jako sépie nebo krakatice. Vyvojové jsou

14-15 Osm ramen



16-17

18-19

20-21

/Sipka:/ Rameno

Koncetinam chobotnic se spravné nefikd chapadla, ale ramena (Hlavacova, 2018).
Prava chapadla jsou specidlnim druhem ramen (01) a maji je napfiklad sépie.
/Sipka:/ Prisavky Na kaZdém ramenu je jich aZ 200. KaZzdou z nich dokaZe chobotnice
ovladat zvlait. PouZiva je k uchopavani véci a umi jimi dokonce citit chut, padabné
jako lidé jazykem. (Hlavacova, 2018)

/fSipka:/ Nervova uzlina

Ovladat osm koncetin a pfiblizné 2000 prisavek by bylo pro jediny mozek velice
ndroéné. Chobotniti ramena maji proto vlastni soustavy nervavych uzlin, které
hlavnimu mozku pomahaji s tézkou praci. Da se fict, Ze kazdé rameno umi tak trochu
myslet "samo za sebe" (Hlavacova, 2018).

Hlava

/Sipka:/ Ot

Je zndmo, e chobotnice jsou barvoslepé. Také se ale vi, Ze dokiZou dobfe rozeznat
barvy v okoli a podle nich zménit zabarveni vlastni kiiZe. Jak je to mozné? Védci maji

nékalik teorii. $ jistotou ale védi jen to, Ze rozpoznavani barev funguje u chobotnic
uplné jinak nez u clovéka. (Hlavacova, 2018)

/Sipka:/ Zobak

Zobak se tvarem podaba tomu papouscimu, je tvrdy a astry. Chobotnici kousnuti je
jedovaté, oviem jen nékteré druhy jsou pro Elovéka smrtelné nebezpeéné (4).
/Sipka:/ Plagtova dutina

Do této dutiny nasdva chobotnice vodu. Tu pak mize pomoci sifonu (trubice) rychle

vytladit ven a proud vyuiit jako tryskovy pohon nebo zbran proti otravnému
osetfovateli akvaria. (Hlavacova, 2018)

/dalsi sipky:/ Mozek, 3 srdee, Modra krev + zminit, Ze citi bolest

Mistfi atéku
Télo chobotnic je mékké a tvarné a nechrani ho 23dna pevna schranka. Diky tomu se

dokazou protadhnout i velice malymi otvory, piesnéji kaZidym otvorem, ktery je vétsi,
neZ jejich zobak a schranka mozku - jediné tvrdé &asti téla (Hlavacova, 2018).

Schopnost prolézat malymi Stérbinami je pfi Uniku ze zajeti jen polovinou Uspéchu.
Tou druhou polovinou je neobyéejnd vynalézavost. Mlady chobotniéak Inky z Nového
Zélandu si napfiklad pooteviel viko akvaria, protahl se ven a po podlaze se pieplazil k
uzke trubce, kterou se bezpeéné dostal aZ do mofe. Akci si navic chytfe naplanoval na
noc, kdy akvarium nikdo nehlid3 (5).

Inteligence misto ulity i

ProtoZe chobotnicim v pohybu nepfekaZi Zzadna tvrda schranka, jsou nejen preborniky :
utéku, ale pfedevsim obratnymi a rychlymi lovci. (Hlavacova, 2018) :

Za Zivot bez ulity ale plati vysokou cenu - jejich mékké nechranéné télo je pro

12



22-23

24-25

26-27

predétary, jaka jsou Zraloci nebo delfini, velmi snadnou kofisti.

Co jim chybi na tvrdosti, musely chobotnice dohnat chytrosti. Nékteré si sestavuji
pfenosné brnéni z prazdnych lastur nebo skofapek kokosovych ofechd. Mladata
jiného druhu chobatnic si zase pfed télem piidriuji Zahava chapadla méchyfovek,
jejichz jed jim neubliZi, ale nepfiteli ano. (Hlavacova, 2018)

NejddmysIng&jsim vynalezem chobotnic je viak jejich GZasna schopnost kamuflaZe.

Chameleoni mofi

Nejslavnéjsim ménicem barvy je mezi zvifaty jisté chameleon. V mofi viak Ziji tvorové,
kterym tento plaz nesaha ani po #3bry. Kromé chobotnic jsou to napfiklad sépie a
néktefi platyzi.

Chameleon
* Barvoména mu slouZi hlavné ke komunikaci s jinymi chameleony (6].
» Kresbu vzoru na kizi nedokaZe ménit podle prostiedi. Svému okoli se
pfizplisobuje piedeviim svétlanim a tmavnutim (6).
e Zména barvy trva nékterym jen 5 sekund (kaukanina videa, ktera nejsou
fake)

Chobotnice

* Pomoci barvomeény splyvaji s prostiedim, aby se schovaly pfed predatorem
nebo pfed kofisti. Pfi vzajemném dorozuméni ji ale vyuiiji také (Hlavacova,
2018).

* Umi rychle prostudovat okoli a podle néj ménit nejen barvu, ale i kresbu, tvar
kiize a jeji drsnost. Umi ji nakrabatit, najezit i vyhladit, podle toho, za co se
zrovna maskuji (Hlavaova, 2018).

»  Zménu zvladnou i za pouhé desetiny sekundy.

K dokonalé kamuflaZi nékdy nestadi jen zménit barvu. Do role kamene nebo mofské
fasy se chobotnice uméji viit celym télem! Nékdy jim toto prestrojeni dokonce
pomaha v nendpadném pohybu pfi prizkumech okali.

Mimové

leden druh chobotnic dotahl své herecké uméni jeité dal. Musel se nautit pfeiit na
otevienych pldnich, kde je jen mdlo Gtes( nabizejicich ukryt. Imenuje se chobotnice
maskovana a umi se vydavat za nebezpecné Zivocichy, na které kaidého predatora
rychle piejde chut.

PFi cestovani po mofském dné dokaZe napadobit barvu, tvar i zpliseh pohybu
jedovatého platyze ¢i perutyna. Jako eso v rukavu si schovava specidlni predstaveni:
zahrabe se do pisku a ven necha vystréena jen dvé ramena, kterd zbarvi tmavymi a
svétlymi pruhy a vini jimi, aby pfipominala smrtelné jedovatého hada vinozila
(Hlavacova, 2018).

Témto schopnostem se ve zvifeci Fisi fika mimikry (8). A podobnost se slovemn mim
{herec, ktery hraje beze slov) neni wvibec ndhada!
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28-29

30-31

32-33

34-35

Zahradkaiky

Kdy# chobotnice zrovna nelovi, trévi £as v doupéti. Tmava dira s malym otvarem je
nejlepsi ochranou pfed kazdym, kdo by na ni dostal zalusk. (Chobotnice si kaZdé nové
doupé nejdriv poupravi a vycisti a poté ho pravidelné uklizi.)

Pied doupaty miZeme nalézt takzvané chobotnici zahradky. Jsou to shluky pfedméta,
které chobotnice nashiraly v okeli a mohau jimi uzavfit vchod do skryse, kdyby se
bliZilo nebezpeéi. Vétiinou se jednd o kaminky a lastury, které si chobotnice na svych
toulkach peclivé vybiraji.

Zvladtni slabost maji ale pro blystivé véci. Kdyi archeologové hledaji ztracenou
potopenou lod, pozorné se na chobotnili zahradky divaji, protoZe jestli nékde najdou
stopy vedouci k vraku, tak pravé tam. ledna chobotnice z Jizni Koreje naptiklad
dovedla badatele ke stfedovéke lodi, ze které si odnesla porcelanovy podsalek
(Hlavacova, 2018).

Samotari

Chobotnice jsou velmi nespolecenské. Jedinci se sobé navzajem vyhybaji, a pokud na
sebe narazi dvé chobotnice stejného pohlavi, obtas dojde k souboji. Zadna se o své
lovisté nechce délit.

V miru se setkavaji pouze pfi pafeni. Samec nedlouho po oplodnéni samice umira
{sciencedaily). Chobotnici matka naklade vajicka v bezpeéném ukrytu a ui se od nich
nehne ani na okamzik. Nepfetrzitd péce o vajicka ji zcela vycerpa a po jejich vylihnuti
vatiinou umird také.
Malé chobotni€ky se rodi se schopnosti barvomény, ale aby ji mohly pouZivat co
nejlépe, museji jesté nashirat mnoho zkusenosti (Hlavacova, 2018). Majina to i
priblizné jeden rok Zivota (9), neZ samy zemfou, aby daly Zivot dalsi generaci.

Chobotniéi mésta

V lervisové zitoce pobliZ australského Sydney (10) je mofské dno pro chobotnice
velmi bohaté na potravu. $ hledanim ukrytu je to ale na piscitych planich tézké. Zda
se, Ze tyto podminky pfinutily samotafské chobotnice spolknout svoji hrdost a naucit
se strpét vedle sebe nékolik sousedd.

Uprostied rozlehlych piskd se zde nachazeji dvé mista pokryta prazdnymi lasturami,
které jsou ke stavbé doupat jaka stvofené. Pravé k tomuto ucelu je sem také
chobotnice nanosily. ¥ tésné blizkosti tu vedle sebe Zije aZ 12 i vice jedincd.

Dojati védci pojmenovali tyto chobotnici "oazy" jako mésta: Octopolis a Octlantis. O
néjaké sousedske lasce nebo stavitelské spolupraci zde sice nemdze byt fec (11), ale
na nespoleéenské morouse to neni $patny wykon. A kdo vi, moina se chobotnice
jednou naudi spojit sily. V laboratornich akvariich uz bylo dokazano, Ze se uméji ucit
jedna od druhé (Hlavatova, 2018).

Co se hlavonoZciim honi hlavou

Chobotnice nepfestavaji budit u védcl velkou zvédavost. Badateld je nejen pozoruji v
mofich, ale i chovaji v akvariich, kde je mohou podrobavat nejriznéjsim testdm,
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Pomoci pokush uz zjistili, Ze chobotnice védi, jak funguje zrcadlo. Uméji pouzivat
predmeéty jako nastroje, a co vic, uméji si hrat. Dokonce i v dospélosti (Hlavacova,
2018).

Podobné znamky vysoké inteligence bychom nasli také u nékterych ptakd, kytovel a
opic (9). Na chobotnicim divtipu je ale néco zvlastniho — vyvinul se tam, kde to nikdo
necekal. U Zivo€ichl nam tak vzddlenych, Ze ani nemaji patef. U tvord, ktefi jsou
nazivu jen kratce a neiiji ve skupindch, ve kterych by si maohli vzdjemné predavat
zkusenaosti.

Isou si chobotnice védomy vlastniho ja? Citi radost a smutek jako my? Aco se jimv
noci zda? Je jisté, #e si jen tak nepfestaneme nad hlavonoZci lamat hlavu.

36-37 /kosmoenautka — vyping pocitac, v pozadi je vidét doupé chobotnice. Odepind si ze
skafandru zlatou hvézdu/f
38-39 /kosmonautka — pokladad blysitivou hvézdu pfed chobotniéi doupé, usmivd se a plave
vzhtiru k hiadiné/
40-41 Stirds/
42
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Priloha C: Chobotnice nemaji chapadla:
Vizualizace prvki rozsirené reality

16

Model chobotnice
kapitola: Modra krev
3D model

Nad strankou se zobrazi model chobotni-
ce, kterym je moZné otacet. Model jsem
pievzala z online databéze (licence dovo-
luje jeho pouZiti) a texturu jsem upravila,
aby odpovidala vzhledu ilustraci ve zbytku
knihy.

Simulace zraku
kapitola: Hlava
animace

Na strance se zobrazi video, které piehraje
simulaci chobotniéiho zraku.

Zobrazeny text:

Podle jedné z teorii poznaji chobotnice
barvy diky zvlastnimu tvaru své zornicky.
DokaZou se zamérit na jednu barvu z okoli
a tu vidét osti'eji. Asi takhle:

Vylézani z diry
kapitola: Mistii atéku
animace

Ve strénce se objevi dvé diry. Z prvni
vyleze chapadlo, hmat4 kolem, a zase mizi
v diie. Pak se objevi ve druhé, tentokrat
se ale dirou protahne cela chobotnice a
odplave mimo zabér.

Zobrazeny text:
Chobotnice si otvor pfedem ohmataji a po-
znaji, jestli jim prolezou nebo ne.
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Barvoména
kapitola: Chameleoni mofii
animace

Po aktivaci virtualniho tla¢itka chameleon
zméni barvu. Chobotnice pieplave do po-
zadi obrazku, zméni barvu a texturu kiizZe.

Videohledacka
kapitola: Schovavana
video a interaktivni prvek

Pres displej telefonu se zobrazi minihra v
podobé hledani schované chobotnice na
statickém snimku z videa. Kdyz se ji uziva-
tel dotkne, video se spusti a chobotnice se
ukaze.



18

V doupéti
kapitola: Zahradkari
animace

Priifez doupétem, ve kterém spi chobotni-
ce. Ve spanku se ji méni barva kiiZe.

Zobrazeny text:

Chobotnice spi se zavienyma o&ima. Casto
ve spanku rychle stiidaji rizna zbarveni,
coZ by mohlo znamenat, Ze sc jim zdaji
sny.

Octlantis
kapitola: Chobotnici mésta
video

S ilustraci se pomalu prolne video, které
zachycuje skute¢nou interakci ito¢né

a podfiizené chobotnice v chobotni¢im
mésté.



