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1. Uvod

Obsahem této prace je vytvoreni virtualniho pruvodce krajinou Rymarovska. Pro vybér
tohoto tématu je dulezité mé rodné mésto Rymarov. Zde se odehrava d¢j pruvodce, ktery
ukaze navstévnikovi nevSedni mista a zakouti, ktera nejsou v turistickych privodcich ani
mapach. Chtél bych pfispét k osvété a zviditelnéni téchto zajimavych mist vytvoienim

nau¢ného priavodce, ktery je primarné urcen pro chytré telefony a tablety.

Prace obsahuje teoretickou a praktickou ¢ést. V teoretické ¢asti je analyzovan soucasny trend
mobilnich aplikaci a geolokaénich her v Ceské republice a zahrani¢i. Hodnoti jejich

praktické vyuziti ve Skolach a jinych odvétvich.

Prakticka ¢ast prace se zabyva vytvofenim obsahu virtualniho privodce oblasti Rymaiovska.
Cilem této prace je ukazat edukacni moznosti a hravé ztvarnéni obsahu mobilniho pravodce.
Dale se zde nachazi ilustrace k jednotlivym mistim: nalezi$t¢ Hradek, Mariansky sloup,
Sibeniéni studanka, Harrachiiv pivovar, zamek v Janovicich, vila Julia Spitzera, $pulkarna
Janovice, podnik Hedva, plastika Oteviena brana, pomnik rumunského letce. Vizualizace
aplikace a ilustrace jsou pro prezentaci umistény na plakatu ve formatu 70 x 100 cm.
Finalnimu dilu pfedchazi navrhy a mood board. Soucasti je prezentace finalniho feSeni

a ukazka funk¢éniho pravodce.

Dana mista dosud nebyla timto zptisobem zpracovana. Rad bych, aby byla prace ptinosem
pro zajemce ztad zakd a turistd. Inovace v mé praci spociva ve vybéru prezentace
zajimavych mist a zptsobu vyuziti smartphonu. Spojeni geoloka¢ni hry a rozsitené reality
bude realizovano pomoci aplikace a webovych stranek. Pro fungovani aplikace je dalezité

ptipojeni k internetu.
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2. Teoreticka ¢ast
2.1.Vybér tématu prace

Rymarov je mésto lezici na okraji Hrubého Jeseniku v Moravskoslezském kraji. Tietina
uzemi mikroregionu Rymarovska je soucasti Chranéné krajinné oblasti Jeseniky. Sever
uzemi tvoii hory s nejvyssim vrcholem Pradéd, jenz dosahuje vysky 1492 metrti nad mofem.
Jizni Cast regionu je pojmenovana piirodni park Sovinecko podle stejnojmenného hradu.

Vice nez polovinu Gzemi tvoii lesy a je zde druhovée rozmanité ptiroda.

Tato prace motivuje navstévniky k objevovani piirody nejen za obrazovkami pocitacl
a strankami knih. Sami obyvatelé Rymarova Casto nevédi, kde lezi mista, kterd jsou v praci

uvedena.

Ve mésté Rymatov Zije v soucasné dobé& (2018) 8570 obyvatel * a jejich pocet pozvolna
klesa. Prvni zminka o obci pochazi z roku 1351 a roku 1406 se Rymaiov Stava méstem.
Nejstarsi historii je vénovana ¢ast prace nize, kde je popsano archeologicke nalezisté¢ Hradek
jako jedno ze zastaveni priivodce. Ve starych mapach dominuje ndzev Romerstadt. Poji se
S historii mésta a plivodnimi némeckymi obyvateli, kteti byli po druhé svétové valce
odsunuti. V historickém centru mésta nalezneme né€kolik pamatek, které se zachovaly i pfes
novodobou vystavbu. Historické jadro bylo vyhlaSeno méstskou pamatkovou zoénou v roce

2003.

,,Brana Jesenikd je stale oteviena tajemstvim Chranéné krajinné oblasti a krasam piirodniho
parku Sovinecko. VSichni si sebou donési dobry pocit, pohodu z krasy hor a jesenické
ptirody. Proslunéné léto 1aka turisty 1 mistni k tajuplnym vypravam i vychdzkdm na riizna

mista. ,,2

! Rymaiov ma 8 570 obyvatel [online]. Ing. Petr Klouda, starosta, 2016 [cit. 2018-03-20]. Dostupné z: http://www.rymarov.cz/titulni/6444-
rymarov-ma-8-570-obyvatel
2 Rymarov. 1. Rymaiov: Mé&sto Rymaiov, 1999. 90s
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2.2.Analyza trendu

2.2.1. Digitalni generace

Hledani zptsobu, jak ptitahnout pozornost souc¢asného divaka k historickym mistum, byla
vénovana ma bakalafskd prace. Nahledem do skolni vyuky, cestovanim a pozndvanim
novych lidi si utvafim pfedstavu o sou¢asném vnimani této problematiky. Nejvice mne
ovlivnila studijni stdZ v ¢inském Chengdu, kde jsem vidél provadzanost soucasné¢ho

»meéstského* ¢lovéka s modernimi technologiemi ve vétsi mitfe nez v Evropé.

Pojeti ptirody a pamatek proslo v poslednich letech vyznamnym vyvojem. Nahled na danou

problematiku rozdilnych generaci je diileZity pro zacileni projektu.

Nize je uvedeno rozdé€leni generaci a postiechy pouzivanych technologii napfi¢ generacemi.

Cela tabulka vysla ve specialni internetové verzi Casopisu Forbes.

W

¥ e .
A .1646—1967 =2 1983-1997
BABY BOOMERS HUSAKOVY DETI MILENIALOVE GENERACE Z

RAdio, noviny, gramofonové Televize, knihy, &asopisy, MOb;f:?‘cm;i;{;:I:F::égdm' Mp:; :a}r\ngemg t;;i?éoih‘f?;u = Svét vnimaji skrze dotykové
desky, telegram. telefony, magnetéaky P lavali foékg .stf 2 displeje.

Obrazek 1: Generace, casopis Forbes

V marketingové komunikaci pfi hledani cilovych skupin zdkaznikli a zaméstnanct
se pouziva sociologické oznaeni generaci X, Y, Z. Maji rozdilné preference, pracovni

navyky a traveni volného Casu. Stejné déleni bylo pouzito i pii tvorbé této prace.

Aplikace je zacilena pfedevsim na posledni dvé skupiny Y a Z. Je zde markantni rozdil mezi
generaci X a Y. Posledni dvé generace jsou vice obezndmeny S informacnimi
a komunika¢nimi technologiemi. Maji velké schopnosti srovnani diky internetovému
dostupu k informacim a umi je pouzivat také v ramci socialnich médii oproti pfedchozi dob¢.

Podle mého nézoru jsou tyto schopnosti ovsem stale méné propojovany s redlnym svétem.
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2.2.2. Vymezeni pojmu virtualni a rozSifena realita

Rozsirena realita, anglicky augmented reality (AR) je technologie pro doplnovani redalného

obrazu o dalsi textové informace, nebo grafické objekty.®

Virtualni realita podle knihy Realn¢ o virtualni realité: ,, pocitacem vytvorené interaktivni
trojrozmérné prostiedni, do néhoz se clovék totdilné ponori. Zavedl ho Jaron Lanier,

zakladatel firmy VPL Research v roce 1989 “4

Ve svété virtualnich technologii rozeznavame dva pojmy. Jednim je virtudlni realita (VR)

a druhym rozsifena realita (AR). Pro pochopeni zaméfeni prace je uvedena ve struc¢nosti

historie vyvoje technologii rozsifené a virtualni reality.

Od vzniku filmu na konci 19. stoleti se obklopujeme denné pohyblivym obrazem. Snahy
vylepsit a zivEji zprostfedkovat vizualni zazitek popisuje Morton Heiling v 50. letech 20.
stoleti. Mluvi o ,,Divadle zazitka*, které by mélo zapojit vSechny smysly divaka, naptiklad

¢ich a hmat. Nechal si patentovat ,,Sensorama Stimulator.

Obrdzek 2: Sensorama stimulat-o‘r, Morton Heilig, 1950

Umélec a pocitatovy odbornik Jaron Lanier zpopularizoval pojem Virtualni realita na konci

dvacatého stoleti.

8 PETRO, Josef. Novd slova v anglictiné 1.: A-G. Jindfichiiv Hradec: Halloenglish.cz, 2014. ISBN 978-80-87951-02-6.5:22.
4 AUKSTAKALNIS, Steve a David BLATNER. Redlné o virtudlni realité: uméni a véda virtudlni reality. Bmo: Jota, 1994. Nové obzory
(Jota). ISBN 80-856-1741-2.S.11.
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Pojem ‘Rozsirena realita® (z anglického Augmented Reality = AR) je pouzivan
od devadesatych let. AR wumoziiuje navrhovat interaktivni systémy, které jsou
charakteristické zobrazenim v redlném case pri pouziti virtualnich objektii spolecné

S fyzickymi prvky z redlného prostiedi.® (prelozeno)

Virtualni realita je technologie, kterd umozni byt soucasti déje, ktery se odehrava okolo nas.
Virtudlni svét se zprostfedkovava pomoci bryli a senzorl, diky nimz jsme obklopeni
informacemi vytvarejici fikéni prostiedi. V brylich je pro kazdé oko umistén maly displej
a spojenim téchto obrazli vznika trojrozmérny obraz. Senzory okolo nas a na brylich detekuji

pohyb a diky tomu se mtizeme pohybovat v trojrozmérném virtualnim svete.

Spolu s vyvojem softwaru pro rozsifenou realitu je spojen také hardware. Chytré bryle
zobrazujici informace pfimo pfed okem uZivatele jsou samoziejmosti pro velké znacky
v soucasnosti. Piikladem jsou Google glasses od Spole¢nosti Google, které jsem mél
moznost vyzkouset. V brylich je integrovany maly pocita¢, kamera a zobrazovaci zafizeni.
Dalsim piikladem je spoleénost Microsoft — s rozmérnéjsimi brylemi Hololens, nebo projekt
spole¢nosti Laforge Optical (USA), ktera vyviji bryle pro rozsifenou realitu na pohled
nerozeznatelné od normadlnich bryli. V tomto sméru vidim potencial, protoze snadno
nositelné lehké bryle se mohou v budoucnu rozsitit do Skolni vyuky. V budoucnu nemusi

zéaci mit pied sebou pocitac s prezentaci, ale vSe se bude odehravat ptimo pted jejich okem.

CAMERA

\ 1

(—— DISPLAY

TOUCHPAD

DIRECTIONAL SPEAKER BUILT-IN MICRUPH& \

.f.&:

Obrazek 3: bryle Laforge Optical

5 AZUMA, Ronald T. A Survey of Augmented Reality [online]. Hughes Research Laboratories, 1997 [cit. 2018-03-20]. Dostupné z:
https://www.cs.unc.edu/~azuma/ARpresence.pdf
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Firma Apple vymyslela technologii, kdy s jejich bryle kombinuji s pouzitim chytrého
telefonu.

Roz§ifena realita navazuje na virtudlni realitu a jedna se o redlny obraz rozsifeny o digitalni
informaci. Na rozdil od virtudlni reality se neubird smérem hmatového vnimani, ale jde
prevazné o vizualni zkusenost. Ivan Sutherland v roce 1965 vynalezl head-mounted displej,
ktery mu umoznil sledovat virtualni krychli v redlném svété. Divak sleduje redlny svét okolo
sebe, ktery je obohacen prvky virtudlni reality, takZe neni nutné vytvaret cely virtudlni

prostor.

Podle Ronalda T. Azumy?® se nejlépe definuje rozsitena realita pomoci i vlastnosti:
¢ Kombinuje realné s virtudlnim
e Je interaktivni v redlném cCase

e Vyuziva redlné 3D prostiedi

2.2.3. Technicka specifika a fungovani

Rozsifenou realitu zobrazime pomoci pocitate a webkamery, specialnich bryli nebo

~ T

smartphonu, které se diky jejich flexibilnosti a dostupnosti $ifi do mnoha odvétvi.

Obrazek 4: Ukdazka funkce i;mrkeru Obrazek 5: Casopis jako marker

Muzeme rozlisit dva druhy orientace aplikaci v prostoru: podle markera a gps soufadnic.

Marker je znacka, obrazek, QR kod nebo realny predmét. Software rozpozna tvar a polohu

markeru a dosadi misto néj pfeddefinovany obrazek nebo 3D piedmét.

6AZUMA, Ronald T. A Survey of Augmented Reality [online]. Hughes Research Laboratories, 1997 [cit. 2018-03-20]. Dostupné z:
https://iwww.cs.unc.edu/~azuma/ARpresence.pdf
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Na displeji uzivatel vidi obraz snimaného svéta s dosazenym objektem. Objekt mize byt
interaktivni a snimany bod umoziuje zafizeni orientovat se v prostoru. Dosazeny objekt
mizeme pozorovat Z vice stran a jeho velikost je zdvisld na vzdalenosti zobrazovaciho

zafizeni.

Markery muzeme rozdélovat na digitalni a tisténé. Mohou jimi byt naptfiklad obrazek
na obrazovce, nebo tisténé materialy. Reklamni sdéleni v ¢asopisech muze byt oziveno
tisténym markerem naptiklad fotografi auta, které chce automobilka predstavit divakovi ze
vSech uhli. Dalsi druhy markerGt mohou byt pfirozené nebo ptfirodni. Naptiklad stavba

v parku, nebo nezaménitelna krajina.

2.2.4, Zobrazeni vrstev podle GPS souradnic

Systém nevyuziva pro trackovani vrstev redlny marker, ale informace z gps snimace,
kompasu a gyroskopu v zafizeni. Na zaklad¢ tdaji vyhodnoti polohu zafizeni a zobrazi na
displeji informaci, ktera byla k danému mistu pfifazena. Klasické hledani ke$i ve hie
geocaching podle gps soufadnic mize byt oziveno stejnojmennou aplikaci, ktera funguje

V realném Case a ukazuje informace hledaci.

Rozsifena realita se dostdvd do mnoha odvétvi od technologie po uméni. Nejcastéji

je roz8ifena realita pouZita vV reklamé, marketingu, hrach a zdbavé.

Markery jsou ¢asto vyuzivany komercné, protoze jejich umisténi je jednoduché. Mizeme jej
napiiklad umistit na vizitku, nebo na stranku ¢asopisu. V aplikaci si uZivatel otevie okno pro
naskenovani markeru a zobrazi se mu vlozeny obsah. Aplikace pro rozsifenou realitu je

uvedena pozd¢ji v priazkumu soucasnych aplikaci.

2.2.5. Rozsifena realita ve $kolstvi

V soucasnosti se virtualni a rozsifena realita vyuziva naptiklad do zdravotnictvi, sportu, pfi
konstruovani automobildi, pro vycvik v armadé. Trendy vyuziti v hernim a filmovém
prumyslu miizeme pozorovat na otevirani komer¢nich hernich center s moznosti rozsifené

a virtualni reality.

16



Dilezitym bodem pedagogického procesu je zaujmout a zapojit zdka ve vyucovani.
Od nékrest na tabuli, pfes pousténi nau¢ného filmu a 3D pomucek se vyuka obohacuje
o technologii rozsifené reality. Dostava se do nové trovné zakova vnimani, pro kterého

je smartphone kazdodennim pomocnikem a hrackou.

Obrazek 6: zahajovaci ceremonidl ve virtualni realité, Tokyo - Japonsko 2016

,,Online hightschool“ (N Hight School). Zahajovaci ceremonial zacatku vyuky skolniho roku
byl zazitkem pro 73 studentii, kteri se neucastnili zahdjeni osobné, ale na dalku méli moznost
sledovat virtudlni zaznam. " (pfelozeno)

V této Japonské Skole je vyuka studentiim také streamovana pies aplikaci pro smartphony.

,, Predstavte si ucebnici biologie, chemie nebo zemépisu, kterou student normalné listuje.
Kdyz na sobé bude mit specialni bryle, tak mu ty ilustrace zacnou vystupovat a on je uvidi
trojrozmeérné a bude s nimi moci manipulovat,” lici svou predstavu blizké budoucnosti zdka.
Najednou "pred sebou" budou mit treba trojrozmerné lidské srdce nebo model automobilu,
ktery budou moci zvétsovat nebo zmensovat a klidné do néj i "vstoupit". Takové moznosti

podle néj studentiim vyrazné usnadni ucent.®

"N Hight School: japantimes [online]. Japan, 2015 [cit. 2018-03-20]. Dostupné z: http://japantimes.co/
8 Za par let bude rozsirend realita béznou zdlezitosti [onling]. EMPRESA MEDIA - Tyden.cz, 2017 [cit. 2018-03-20]. Dostupné z:
https://www.tyden.cz/rubriky/veda/technologie/za-par-let-bude-rozsirena-realita-beznou-zalezitosti_442457.html
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Obrazek 7:: vyuka anatomie — 3D model, Medical 3D Obrdzek 8: vyuka Anatomie - pracovni list, Medical 3D

2.2.6. Rozsifena realita v uméni

Ve druhé polovingé dvacatého stoleti vznikly umélecké sméry, které se povazuji

za predchtdce rozsifené reality. Jednalo se o Computer art nebo Video art.

Rozsifena realita nema jasn¢€ dané hranice ani uméni neni jasné ohrani¢eno. Umélecka dila
nemusi byt vazana na konkrétni ¢as a misto. Divak si je mize prohlédnout kdekoliv, tim

padem je usnadnéna dostupnost téchto vytvort.

,, Virtualni realita otvira umélciim nové médium tak odlisné, Ze se vzpira zarazeni do nekteré
prihradky. Na rozdil od vsech ostatnich je trojrozmeérné, interaktivni a divak se stava jeho
soucasti. Do takového dila miizeme vstoupit a prohlizet je ze vSech stran, miizete se i podilet
na jeho tvaru — menit, rusit, pridavat.

Creon Levit vytvoril ve stiedisku NASA Ames Research Center dilo nazvané svet pasek.

Pokazdé kdyz nékdo vstoupi do toho svéta, pocitac vygeneruje jinou abstraktni scénu.’

9 AUKSTAKALNIS, Steve a David BLATNER. Rediné o virtudlni realité: uméni a véda virtudlni reality. Brno: Jota, 1994. Nové obzory
(Jota). ISBN 80-856-1741-2.5.253.
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Ptikladem vyvoje virtualni reality v uméni je Mona Lisa s knirkem, ten ji ptimaloval Marcel
Duchamp. Ptidana vrstva s knirkem pracuje na stejné bazi vrstev jako rozsifena realita.
V navaznosti na tento pocin vzniklo zobrazeni v aplikaci, kdy po namifeni smartphonu

na portrét Mony Lisy se zobrazi také knirek.

Obrazek 9: Marcel Duchamp, Mona Lisa s knirkem, 1919 Pariz

v

Ve finskych Helsinkach v roce 2015 byla moznost vyzkouset, jak mize fungovat rozsifena

realita, jako privodce vystavou pomoci aplikace. Obrazy maleb ze zac¢atku dvacatého stoleti
byly umistény na sténach a o¢islovany. Na recepci dostal navstévnik tablet, na kterém byla
spusténa aplikace s nahranym obsahem vystavy. V realité to vypadalo tak, ze navstévnici
koukali do tabletu a na prvni pohled to vypadalo, Zze o vystavu nejevi zajem. Opak byl
pravdou. Tato strnule nainstalovana vystava byla velmi pfitazliva. Po naskenovani obrazu

(markeru) tabletem se zobrazila sou¢asna fotografie a informace o misté, které zachycuje.

Podobny projekt, ktery vyuziva aplikaci od stejné firmy (firma Metaio) jako v Helsinkach

pouzili o par let diive v Londyné.
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Obrazek 10:rozsirend realita v galerii, Victoria and
Albert museum of London

2004- Vybudovani muzea ve virtuadlni rozsirené realité

Tento projekt byl zalozen na zdklade webu a vychazel z internetového Virtudalniho Muzea.
Rekonstruuje prostory slavného muzea, tj. chodbu v londynském muzeu Viktorie a Alberta,
kde byly vystavené archeologicky ndlezy. Rozsirend realita spojuje navstévniky a expondty.
Pokud navstévnik chtél prozkoumat néjaky exponat, jako kdyby ho drzel v ruce, ukdzal
zarizenim na predmét, a ten se zobrazil ve virtualnim muzeu. Dole je mozné videt ruku drZici

zarizeni, které ukazuje na expondat s trojrozmérnym objektem. 1° (pielozeno)

T T————— ARzl

9 44 3 s d e | DEFECEREIETE

Obrazek 11: starsi ;;r“z’klad rozsirené reality v galerii, Victoria and Albert museum of London 2004

10 \VALEONTI, Foteini. Augmented Reality for Museums [online]. valeonti.com, 2010 [cit. 2018-03-20]. Dostupn¢ z:
https://valeonti.com/2010/05/12/research-augmented-reality-for-museums/
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2008 — An Augmented Reality Museum Guide

This one is a professional project done by the Louvre — DNP Museum Lab for Louvre and
was actually running on a seasonal exhibition there on Islamic art. The technology used
is a commercial product of Metaio named Unifeye SDK. The Tour Guide hosted information
for the artefacts and also directions helping users to find their way in the exhibition.
In addition to the actual AR Tour Guide, the Lab ran a survey and evaluation on the project’s

efficiency.

Obrazek 12: rozsirend realita jako pritvodce: Louvre 2008

2008 —rozsirena realita, jako priivodce Vv muzeu

Tento profesionalni projekt byl realizovany muzeem Louvre (— DNP Museum Lab) bézZel
pri sezonni vystavé islamského uméni. Vyuzitd technologie byla komercni produkt firmy
Metanio nazyvand Unifeye SDK. Priivodce obsahoval informace
o vystavovanych predmétech a také pokyny pomahajici navstévnikiim zorientovat se ve
vystave. Mimo samotného pritvodce byl také proveden priizkum a hodnoceni celého projektu.

1 wrelozeno)

1 VVALEONTI, Foteini. Augmented Reality for Museums [online]. valeonti.com, 2010 [cit. 2018-03-20]. Dostupn¢ z:
https://valeonti.com/2010/05/12/research-augmented-reality-for-museums/
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http://portal.acm.org/citation.cfm?id=1605298.1605355
http://www.museumlab.jp/english/greeting/concept.html
http://www.metaio.com/products/sdk/

2.3.Inspirace a podobné projekty
2.3.1. Uvod

Pro tcely této prace byl proveden prizkum zobrazovacich technologii a jejich mozné vyuziti
pro vytvarné a pedagogické ucely. Nezbytné pro dal§i sméfovani projektu bylo zjisténi
nabidky aplikaci, které se zabyvaji stejnym tématem. Do vyvoje prace zasahuji soucasné

M v

trendy a zajem o tento obor je v bézném zivot¢ stale rozsitenéjsi.

Inspiraci pro praci bylo sledovani Street view - Google nabizi tuto sluzbu vice nez deset let.
Nejde o satelitni snimky, ale o fotografie z daného mista. Nosi¢ snimaciho zafizeni je auto,

nebo také chodec. Timto zptisobem byla zdokumentovana i méné piistupna mista.

WY
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Obrazek 13: Google street view, Rymarov

Ptimo v prostoru ulic jsou umistény nazvy a navadéci linie, coz umoziuje ziskat jednoduse
informace o misté. Tento systém mne ptivedl k mysSlence privodce diky napadu preneseni
vizualni zkuSenosti s informacemi v realném prostiedi. Uzivatelé takového nastroje jsou
napiiklad Zzaci $kol nebo navstévnici daného mésta. Informace se k uzivateli dostavaji
jednoduseji nez Ctenim strohého textu. Budoucnost vyvoje je v interaktivnim obsahu

a pohyblivém obrazu.

Podle posledniho priizkumu TNS Aisa z roku 2012 chodi na internet 80 % obyvatel CR ve

véku 16-65 let a témér 70 % z nich sleduje na siti video a filmy.*?

2 SIKYR, Mgr. Radek. 5 diivodii, pro¢ vam produktové video prinese nové zékazniky [onling]. 2017 [cit. 2018-03-20]. Dostupné z:
https://www.shopsys.cz/clanky/5-duvodu-proc-vam-produktove-video-prinese-nove-zakazniky/
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Zpusobu jak ,,vylakat* uzivatele do piirody a realného svéta s pouzitim mobilniho telefonu
je nékolik. V hrani hry geocaching je potencial pohybu v terénu s jasné¢ danym cilem diky
hledani ,,kes$i*“. VéEtSinou na mistech zajimavych a nécim vyjimecénych, kam nezavita tolik
navstévnikti. Pro lepsi pochopeni je na obrazku niZze uveden piiklad, jakym zpiisobem

probiha hledani kesek.

Obrazek 14: ukazka aplikace Geocaching

Inovaci v této praci spatfuji ve vybéru tématu a zpusobu vyuziti smartphonu, tzn. spojenim

geolokacni hry a roz$ifené reality zamétené na poznavani mésta Rymarov.

Rozbor trendt digitalni technologie je rozdélen na tii ¢asti. Jedna sekce je orientovana na
trendy rozSifené reality v oblasti vzdélavani u nés 1 ve svéte. Druhd sekce se zabyva
pritvodci, které miZeme zobrazit pomoci mobilniho zatfizeni a geolokacni hry. Treti ¢ast

kombinuje ob¢ odvétvi do jedné aplikace.

2.3.2. Ceské projekty rozsiFené reality

Mobilni aplikace CP Snow

CP Snow je aplikace, ktera pracuje jako vét§ina podobnych softwarti s markery. Po namifent
objektivu chytrého telefonu nebo tabletu na predlohu (marker s logem pojistovny) se zobrazi
obsah souvisejici s pojistovnou. Projekt byl pfipraven k prilezitosti 185. vyroc¢i zalozeni

Ceské pojistovny.
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Obrdzek 16b:CP Snow - spusténi videa Obrazek 15:C’P Snow - video ]
Mobilni aplikace Pilsner Stories

Mobilni aplikace Pilsner Stories se zaméfuje predevSim na trh v USA. Pfi navstéve
vybranych podnikii navstévnik naskenuje pivni tacek, ktery slouzi jako marker a mtize zacit

prozkoumavat obsah nahrany v této aplikaci.

,, Unikatni aplikace formou rozsirené reality v nékolika kratkych pribézich priblizi, jaké byly

zacdtky vyroby piva dnes jiz svétoznamé znacky Pilsner Urquell. “*3

‘ﬁm&w

| Tk

NE ALITT
2 ) LE
RING THis COASTER Tgfflff

WITH YOUR IPHO\F

FIND THE
COASTER AND AND DIG
BRING IT TO LIFE! SCANTHE COASTER A LITTLE DEEPER...

Obrazek 17: Pilsner Stories -

podtdcek iako market
ShowMEAR
Aplikace Show MEAR umi rozeznat, kde se uzivatel s telefonem nachézi a na co se pies
kameru telefonu diva. Na zaklad¢ toho 1ze pomoci rozsitené reality doplnit do obrazu celou
fadu informaci, které¢ jsou umisténé v databazi, kterou aplikace prohledava online ptes

internet.

18 Mobilni aplikace Pilsner Stories [online]. SABMiller plc London, 2013 [cit. 2018-03-20]. Dostupné z: https://www.eman.cz/nase-prace-
detail/mobilni-aplikace-pilsner-stories/
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Ptikladem muze byt model kostry. Ten lze vyuzit pfi vyuce jako ndhrada za redlny model
kostry. Pfi vyuce anatomie je uzite¢né také mozné zvétSeni nékterych ¢asti kostry.
V ptipadech, kdy je pfili§ ndkladné ¢i pfimo nemozné potfizovat redlné modely, se jevi takova

aplikace jako velice perspektivni.

m ShowMeAR World

Obrazek 18: ShowMEAR Obrazek 18:ShowMEAR

Merkur Augment reality

Obrazek 19:Merkur Augment reality

Rozsifena realita pro stavebnici Merkur slouzi jako propagace a demonstrace modelu.
Smartphonem nebo tabletem je tfeba namitit na krabici stavebnice, kde je umistény marker.

Naésledné se uzivateli zobrazi 3D model, ktery si mtize prohlizet, pfiblizit a rozpohybovat.

Podobny napad vyuzila spole¢nost Ikea, pomoci aplikace si lze dikladné prohlizet jejich
produkty.
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2.3.3. Zahrani¢ni projekty rozsirené reality

Old Corner Bookstore

Obchod s knihami z Bostonu oslavil tfi sta let své existence. Funguje jiz od roku 1718.
K tomuto vyro¢i vznikla aplikace, kterd umoziuje uzivateli zhlédnout venkovni fasadu
budovy tak, jak vypadala diive. Architektura se sama o sob¢ pfili§ nezmeénila, ale napisy na

budové se vsak méni.

\RTILR STOCK}

wo0oD ENGRAV!NG .

BUUKSHELE L5, ¥

NSNS 277 /)

L7 a\\
.' "

~
— \ A& _.‘1-
Obrazek 19: Old Corner Bookstore, Boston - USA- ukdzka rozsirené reality

Jedna se o aplikaci od spolec¢nosti Vuforia nazvanou Look Again. V aplikaci jsou nahrany

cedule na budové, které jsou zdokumentovany od roku 1850. Posledni cedule je z roku 1990.

Ptiklada pouziti aplikace tohoto druhu jsou desitky, jejich princip fungovani je jednoduchy
a mnohokrat nema vyssi cile nez zpropagovat prodej n&jakého produktu. Aplikace ukazuje

pouze umisténi textu a objekti na budove. Tyto principy jsou pouzity v praktické casti prace.

EcoMobile
Projekt EcoMobile vznikl na Harvardské univerzité, kde vyvijeji nastroj, ktery vyuziva
rozSifenou realitu ve vzdé€lavani. Virtualni hra s piibéhem vede zéky na urcité misto, kde

provadi zadané tikoly, naptiklad odbér vzorki vody.

Studenti v EcoMobile zkoumaji pomoci virtudlni reality ekosystém rybniku. Pomoci Eco
Mobile maji studenti moznost rozsirit si vzdeélani, kdyz se vydaji na vylet do skutecného
prostiedi okolo rybniku. Tento zazZitek je v skutecném sveété znasobeny pouzivanim dvou typii

mobilnich technologii pro vyuku prirodnich ved — sirokopasmovych mobilnich pristroji
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a také vyzkumnych zarizeni schopnych sbirat a analyzovat rizné méreni a zobrazovat je
pomocl software v pocitaci. ** (prelozeno)

Anatomy 4D

EcoMOBILE: Augmented Reality at HGSE

Obrazek 22:EcoMobile — zobrazeni informaci po naskenovani objektu

Aplikace Anatomy 4D nabizi vyuziti ve vyuce anatomie lidského téla. Funguje stejné jako
predchozi aplikace, kde pomoci markeru zobrazi trojrozmérny obsah. V tomto pripadé mize
uzivatel sledovat ptes telefon napiiklad pracovni list ve vyuce, pomoci aplikace se mu

zobrazi trojrozmérny model.

Valves
Ventricle

@ Veins/Arteries

. Cardiac Cycle

Obrazek 20: vyuka anatomie Obrazek 21: vyuka anatomie srdce, pracovni list, Anatomy 4D

srdce, pracovni list, Anatomy
4D

14 ECOMOBILE: EcCOMOBILE is an exciting new extension of the ECOMUVE curriculum. Http://ecolearn.gse.harvard.edu [online]. [cit.
2018-03-20]. Dostupné z: http://ecolearn.gse.harvard.edu/ecoMOBILE/overview.php
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Dinosaurs planet 7D amazing park, Indestry

Aplikace pouzita v ndkupnim centru byla vyvinuta pro National Geographic spole¢nosti
Indestry (INDE) za G¢elem ptiblizit divakiim svét dinosaurt a velkych zvitfat soucasnosti.
Vyuziva markerl a zobrazeni obsahu v redlném case. Divak se stava soucasti déje. Tento
software byl naptiklad pouzit v komentované prohlidce, kdy na podiu byli moderatofi
a divaci méli moznost sledovat na obrazovce dinosaury, o kterych moderator vedl nau¢ny
vyklad a vysvétloval fungovani této technologie. Mezi divaky byly poustény zvuky zvifat,

které ptiblizily atmosféru praveku.

'rdzek 22: indestry ehibition, Bangkok
Zajimavé na této aplikaci je, ze 3D model neni jen animace, kterd méa zacatek a konec,
ale divak miize zasahnout do d¢je a animovany objekt reaguje na aktivaci ovladaciho prvku.
Muze ho naptiklad pfimét k pohybu a interakci s pfedmétem. Rozsitenou realitu vidi divak

pies obrazovky.

Divak zde funguje jako herec a mutize pohybovat 3D modelem. Akce se odehrala

na propagaci rozsifené reality ve vyuce a marketingu v Londyné& v roce 2015.

Pro praxi ve vyuce je pfinosné pouziti markeru v knihach. Firma Indestry také vyvinula 3D

obsah zobrazujici se na podkladu Guinesovy knihy rekordu.
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Mobile AR - Augmented Reality for Guinness World Records by INDE

»
Obrazek 23: Guinnessova kniha rekordit a rozsirend realita

Guinnessova kniha rekordu je probuzena k zZivotu pomoci aplikace INDE's MobileAR
za pouZziti tabletu, potkej nejmenstho muze na svéte ve 3D, kdyz pristroj rozpozna stranky
knihy. Dozvite se, co vytvarime pro vzdeldvani pouzitim AR: myslenka pouziti 3D objektii

uvnitr Skolni tiidy® (preloZeno)

DAQRI

Spole¢nost DAQRI se sidlem v Los Angeles vyviji software a hardware pro rozsifenou
realitu. V soucasnosti se zaméfuje na holografickou technologii, nebo bryle pro rozsitenou
realitu.

GUIDED WORK INSTRUCTIONS *&
e ———

TOOL: Cordless Semi-Automatic Driver
ITEM: Screw 8-32x3/8 PH Head Truss

:l’)' ’: ’p‘ L O B D 1

STATUS:

Obrazek 24: vyuziti rozsirené reality ve strojnictvi, DAQRI

5 Indemobilear: ECOMOBILE is an exciting new extension of the EcCOMUVE curriculum. Vimeo.com [online]. [cit. 2018-03-20]. Dostupné z:
https://vimeo.com/channels/indemobilear/48461582
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Na svych webovych strankach uvadi ptiklady pouziti Smart Glass ve strojnictvi, 1ékafstvi,

nebo navigaci po urcité trase. Vyviji také moznosti pro navigaci v aut¢.

Google prekladac
Papirové knihy, nebo kapesni prekladace Google ptedci aplikaci, které dodal funkci
vizualniho piekladani. Aplikace funguje na smartphonech. Sta¢i kliknout na ikonku

fotoaparatu, a ten zacne snimat pozadovany text.

'ACCESS TO CIT

2>
A
~

| " ;

Obrazek 28: Google prekladac, ukazka fungovani

Priklad: snimame napis v angli¢tin€ a zvolime pieklad do ¢eského jazyka. Aplikace zobrazi
realny napis, ale vyméni ho za ¢esky preklad. Aplikace také pouzije podobny font a barvu.

Prekladac podporuje 27 jazyktl pro vizuélni preklad.

Star Chart

Jedna se o presnou digitalni mapu hvézdné oblohy, ktera slouzi jako marker pro zobrazeni.
Namitenim telefonu na oblohu aplikace rozezna tsek a popise dané utvary hvézd v realném
case. Funguje také ve dne a taktéz zobrazi rozmisténi hvézd a planet. Miize fungovat
ve vyuce fyziky, obsahuje poutavé vizualizace rozmisténi hvézd, souhvézdi a popis

vesmirnych téles. Vyuziva Messieriiv katalog mlhavych vesmirnych objektl a kresby

Obrazek 29: Star Chart - souhveézdi
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Johannese Hevelia. UZivatel miize piepnout rezim, a tim sledovat oblohu na jiném misté.

Aplikace pouziva gps a gyroskop zabudovany v telefonu.

Disney’s AR Museum

Muzeum Walta Disneyho pobliz San Francisca v USA vytvofilo v roce 2015 technologii pro
obohaceni vystavy. Diky aplikaci AR Museum je mozné kolorovat v realném ¢ase vystavené
objekty, obrazy, ale také knihy pomoci 3D textur. V praxi to funguje tak, Ze pomoci tabletu
naskenujete do aplikace vybrany pfedmét, napiiklad obraz. Nasledné dotekem na obrazovku

muzete napiiklad zménit plet’ ikonického obrazu Mona Lisa na fialovou.

Na prvni pohled plisobi tato funkce prvoplanové a povrchné. OvSem podle magazinu VR
scout se tato aplikace snazi vdechnout starym médiim novy Zivot. Uzivatelé si tak mohou

v aplikaci vytvofit vlastni muzeum dé¢l, které pretvofili.

Zamyslim se nad otazkou, co si umélci mysli 0 pretvareni jejich dél, 1 kdyZ jen virtualné.

Uvadim kratkou odpovéd’ designéra Philipa Pascuzzo.

Opravdu chci, aby divak mél emotivni reakci na umeéni a koncept. Verim, Ze tato emotivni

reakce by mohla byt zestlena. Napiiklad pridani interaktivnich elementii by bylo vizasné.*®

(prelozeno)

Vot Vo Conge

Obrazek 25:Disney’s ‘AR Museum’, predvarent originalu

16 AR Museum. Disney research [online]. 2017 [cit. 2018-04-14]. Dostupné z:
https://www.disneyresearch.com/publication/ar-museum/
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2.3.4. Ceské projekty privodce a geolokaéni hry

Pojmem geolokace oznacujeme metodu, kterd pomoci riiznych technik umoziuje zjisténi

polohy konkrétniho objektu.

" Kdykoli chceme pridat néjaké informace ke stavajicimu svétu nebo vécem v nem, tak
se rozsirend realita hodi," konstatuje Jivi Zara (Vysoké uceni technické v Praze). "Navstivite
treba néjaké mesto a budete se o ném a jeho historii chtit dozvédeét vice a zarizeni
s rozsirenou realitou, kterym miize byt mobilni telefon nebo specialni bryle, vam pomohou

tim, Ze to, co prave vidite, doplni o textové, zvukové nebo grafické informace, i

Geofun

Geofun je mobilni aplikace pro chytré mobily a tablety, ktera divaka provede po zajimavych
mistech regionu. V3e je pojato soutézni a zdbavnou formou. Jedna se o geolokacni hru
vychdzejici z geocachingu. Je doplnéna o vizualni materidl, hlasové stopy, videa
a rozSifenou realitu. Aplikace provede uzivatele po trase, ktera vyuziva GPS polohu
mobilniho zafizeni. Nejde jen o to ,,checknout se* (najit misto a oznacit, ze hrac¢ zde byl),
ale plnit 1 rtizné tkoly. Prlivodce déjem je vzdy néjakd mistni postava, kterd se stava

kamaradem a pomiiZe hraci pii plnéni ukold.

Privodce déjem naucné stezky méstem Bruntdl je Zubatd zaba, ktera divaka provazi
pamatkami. Hra mé dabing, takZe aplikace mluvi k uZivateli a zaroven plni tkoly. Okruh

je asi tf1 kilometry dlouhy a zacatek je pred méstskym informacnim centrem.

Obrazek 26: Zubata Zdba, pribeh mésta
Bruntal

Obrazek 21: pritvodce v aplikaci Geofun

17 Za par let bude rozsifena realita béZznou zaleZitosti: Pohled do budoucnosti [online]. tyden.cz, 2017 [cit.
2018-03-20]. Dostupné z: https://www.tyden.cz/rubriky/veda/technologie/za-par-let-bude-rozsirena-realita-
beznou-zalezitosti_442457.html
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Stejny princip je pouzit v praktické ¢asti diplomové prace, kdy je vychozim bodem dé&je
informacni centrum. Hra je motivujici ziskdvanim hodnosti od nejniz§i — Geovojin
az po Geomarsal. Tyto hodnosti hra¢ ziské na zéklad¢ nasbiranych geonek po ¢as her. Sbirani

bodii motivuje hrace k navstéve vice mist dostupnych v aplikaci.

Zadavatel¢ objednavky obsahu hry mohou byt samotna mésta nebo kulturni objekty, diky

c¢emuz pritdhnou pozornost vice navstévnik.

Platforma Geofun byla rozsifena o oddéleni Schoolfun. Jedna se o pfidani e-learningoveé

¢asti oznacenou jako Zabavna skola nebo Schoolfun.

Priklad: ,, Trida materské Skoly jde ven na prochdzku a pri ni narazi na mravenisté. Ucitelka
spusti na tabletu v programu prostredi, ve kterém se nachazi, s vybranymi polytechnickymi
obory. Vybere napriklad blok spojeny se zivotem na farmée a cinnostmi pri stavbé domu.
Vyukové programy byly vytvoreny V ramci projektu ,,Uz vim jak CZ* Spolufinancované
evropskym socialnim fondem a statnim rozpoctem CR. Nositelem projektu je Zdkladni

materska Skola Svitavy-Lacnov 8

O mravenci riSi a jedné bitvé vek 4 -9 let
Faktory  =-c10 entalni Trapnost | Zabava |
\\g/ ? ziskanych geonek z max. 50 Primér ostatnich 53

Kde uznas za vhodné 2 min (:)

Obrazek 28: Schoolfun - specifika hry O mravenci 7isi a jedné bitvé
Modul rozsifené reality vyuziva kameru mobilniho zatizeni a ma za kol zpesttit prochazku

meéstem.

18 GEOFUN se rozrostl o SCHOOLFUN [online]. geofun.cz, 2017 [cit. 2018-03-20]. Dostupné z:
https://www.geofun.cz/repository/31914689514c64a97d950a8d9eea3eeb21604/SchroeC3%Alnkall.jpg
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,, Primarnim uzitim je moznost zobrazit obrdzky objektii ¢i privodcii na zabéru kamery, takze
se samoziejmé spolu s nimi muzes zobrazit i Ty a poridit si tak spolecnou fotografii
pomoci printscreenu. *“ ° Prvnim mistem, kde byla v GEOFUNu rozsifena realita nasazena,

je georegion Bruntalsko.

Zpét Turistické cile Rozsah

> ’I :

Dum U Mourenina Wol
Galerie V 30m

59

00

Obrazek 29: Geofun - rozsirend realita

Na strankdch Geofun.cz je popsan soucasny trend takto: ,,RozSifend realita se ve svéte
jiz stala popularni soucasti mobilnich aplikaci. Postupné se objevuje také v ceskych
mobilnich turistickych privodcich a nové se stala nedilnou soucéasti i GEOFUNu. Otevira
nam Siroké moznosti v oblasti zdbavy. Vzhledem k tomu, ze zobrazované prvky na zébéru
kamery mohou byt interaktivni, dokdZeme si predstavit, Ze napf. soucasti geosrandy
s vojenskou tematikou muze byt zobrazeni vojaku, kteti na Tebe budou utocit a zlikvidujes

je jeding tak, Ze je po jednom ,,vyklikas®.

Inspiraci pro praktickou ¢ast této prace je modulu hry Geofun s nazvem Schoolfun. Vznik

s

interaktivniho obsahu ptinasi naptiklad moznost rozhodnout se, kterou trasou hra¢ ptjde.

Pamét’ loutky - piibéh mésta Plzen
Aplikace geocaching spole¢né s prezentaci umisténou na internetu vytvari prostfedi pro
prozkoumavani mésta Plzen. Projekt vznikl pod Muzeem loutek Plzen a jedna jeho ¢ast je

zalozend na hie Geocaching.

1 GEOFUN byl dopinén o funkci rozsirené reality. [online]. Geofotr, 2015 [cit. 2018-03-20]. Dostupné z: https://www.geofun.cz/rozsirena-
realita-v-geofunu/
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,, Cache Pameét loutky - pribéh mésta Plzné mapuje slavné okamziky z historie mésta Plzné
od zalozeni az po soucasnost a predstavuje autenticka mista, kterd byla primo déjistem
techto dilezitych uddlosti. Vypravecem se staly loutky, které ve svém loutkovéem Zivote
vypravély uz tisice ruznych pribéhii, ale nyni je jim Plzen jevistéem a pribéh Plzné

dramatem. “*°

., Cesta Vas zavede do riznych casti mésta. Loutky jsou vzdy vyfoceny pred néjakym
objektem, v néjakem interiéru nebo v urcitém prostredi. Ke kazdému zastaveni (fotce) se pak
vaze jedna otdzka, jejiz spravnym zodpovezenim ziskdte jednu indicii. Tyto indicie Vas na

zavér zavedou k pokladu. “**

Hra¢ hleda kesky pomoci mobilniho telefonu, nebo gps navigace v prostiedi mésta Plzen.
Schranky jsou vétsinou dobie ukryty a k nalezeni pomuze ptibéh s fotografiemi v prezentaci

na internetu.

Obrézek 31:Pamét loutky - pribéh ésta Plzen Obrazek 30:Pamét’ loutky - piibéh mésta Plzen

Népad zapojeni hry Geocaching do podobného projektu je perspektivni, protoze hru hraji
vSechny ve€kové kategorie a je okolo ni vytvofena ur¢itd komunita. Hraci tedy sami
vyhledédvaji podobné piibéhy a vyzvy. Kdyby byla aplikace dostupna na internetu bez vétsi
propagace, tak by nepftilédkala tak velké mnozstvi uzivatelt. Tato aplikace hry geocaching

je pouzitelna v zajmovych krouZzcich.

2 pamet loutky- pribeh mesta Plzne [online]. Muzeum loutek Plzen, 2014 [cit. 2018-03-20]. Dostupné z:
https://www.geocaching.com/geocache/GC5CB1V_pamet-loutky-pribeh-mesta-plzne

2 Geocaching - Pamet loutky- piiibeh mésta Plzné [online]. 2014 [cit. 2018-03-20]. Dostupné z:
https://www.geocaching.com/geocache/GC5CB1V_pamet-loutky-pribeh-mesta-plzne
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2.3.5. Zahranic¢ni projekty pruvodce a geoloka¢ni hry

Ingress
Jedna se o geolokacéni hru a rozsitenou realitu v jednom. Autofi aplikace ji oznacuji jako
ARG — Augmented Reality Game, tedy hra kterd spojuje geolokalizaci a prvky rozsitujici

realitu. To vSe se odehrava v redlném cCase.

Obrazek 32: Ingress - hra v redalném case

ARSights

Jedna se o v soucasnosti jiz nefunkéni platformu ARSights, kde si s pouzitim Google Earth
uzivatel miiZze vybrat vyznamnou stavbu, vytisknout pro ni znacku a tu potom ukazat na
kameru. Na displeji se misto ni zobrazi 3D model naptiklad Sochy svobody, Kolosea,
mayské pyramidy nebo Eiffelovy véze. JednoduSe lze pouzit jakykoliv model v Google
Earth. V této jednoduchosti je vyhoda aplikace, protoze ucitel nemusi hledat model

v databazi, ale jednoduse najede na mapu v aplikaci.

"RSights

Watch GoogleEarth™ models on your desktop

Obrazek 33: ArSights - vyhledani modelu Obrdazek 39:ArSights - zobrazeni modelu
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Gowalla

Govalla ma s geocachingem celou ¢adu spoleénych prvkii.Zatimco pii geocachingu
se hledaji redlné predméty (tzv. ,kesky*), Gowalla se zamétuje na hledani a navstévovani
mist. Pfi troSe Stésti na daném miste uzivatel najde 1 néjaky predmét, ktery bud’ dostane jako
darek, nebo ho vyméni za jiny (opét podobnost s geocachingem, kde si predmét uzivatel
muze odnést jediné V pfipadé vymény za jiny). Pfedméty jsou ale v Gowalle jen virtudlni.
Misto zapisovani do deniku ,,keSky* se na daném mist¢ uzivatel ,,checkne* skrze aplikaci na

web Gowally, kde mohou jeho snaZeni sledovat ostatni.

(3:) spots and Lists Near Austin

ﬁ Hong Kang rand Buftet
oo

T
B morm o
@) rooreme
‘ Hooters

ﬁ Monigomery in at Bosthouse

———r
Nearty Guides

Obrazek 41: Gowalla na

smartphonu

Obrazek 40: Gowalla mapa s piny

Kromé predmétii uzivatel dostava také odznaky (neboli ,,piny*), které jsou ud€lovany za
splnéni néjaké konkrétni aktivity (napi. vyfoceni 25 snimk, navstévu cizi zemé, vytvotfeni

ur¢itého poctu bodu...). Podle odznakt Ize pak poznat, jak je ktery hra¢ v Gowalle aktivni.

Wikitude
Spolec¢nost zalozend vroce 2008 vyvinula aplikaci na sledovani redlného prostiedi
Vv realném case. Na zaklad¢ informaci z GPS aplikace rozpozna, kde se uzivatel nachazi

a zobrazi dodatecné informace o objektech v jeho okoli.

., Muze tedy napriklad zobrazit popis primo u pamatky, na kterou namirite fotoaparat nebo

navigovat k nejblizsi restauraci Sipkou primo na displeji telefonu. Pokud jste v neznamém

mésté, stact se pouze rozhlédnout kolem sebe. “?

22 AR mobilni aplikace: rozsirend realita v kapse [online]. Zdengk Kasner, 2015 [cit. 2018-03-20]. Dostupné z:
https://casopis.fit.cvut.cz/tema/leto2015-it-a-umeni/ar-mobilni-aplikace-rozsirena-realita-v-kapse/
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Jde o zpusob lokalniho vyhledédvani v redlném case. Aplikace je navic propojena
s internetem a dokaze zobrazit aktualni informace z webt Trip Advisor, Facebook a jiné.
Podobna aplikace jako Wikitude nebo Foursquare je i Layar, kterd zobrazuje vrstvy

promitané do redlného svéta.

A

Gowalla Spots
| .s_gn:n ololecrty h
Statue a;‘ Liberty - People: 402 - Chock-ins: 439 - V‘/

7

detaiis

i =
Obrazek 34:WIkitude - informace

nahazite

‘\
Obrazek 35: WIKitude - informace k objektiim o miste, kde se

., Programy rozsirené reality najdou vyuziti i pri provozovani geolokacnich her jako jsou
Gowalla ¢i FourSquare. Staci vybrat prislusnou vrstvu a behem nekolika vterin se miizete
skrze displej rozhlédnout, kde Ze najdete nejblizsi spoty k prihlaseni. V dolni casti displeje
je informacni lista s podrobnostmi o daném bodu. K dispozici je téz databdze
ZlatéStranky.cz, kterou v nasich koncinach vyuzZijete napriklad pri hledani hotelu
Ci restaurace. Layar nabizi prohledavani a to jak ve vrstvach, tak i v bodech aktivnich

vrstev, “23

Google SkyMap

Aplikace vyuziva schopnosti zaméfeni zemé&pisné polohy mobilniho telefonu v realném
Case. Na zdklad¢ aktualniho Casu, kompasu, gps a fotoaparatu urci, co je na obloze nad
uzivatelem. JednoduSe uzivatele provede déjem na obloze, kde identifikuje hvézdy,
souhvézdi, planety ¢i galaxii. Zobrazeni funguje stejné jako virtualni prohlidka mésta, kde

si muze divak zapinat riizné vrstvy informaci.

2 AR mobilni aplikace: rozsirend realita v kapse: svetandroida.cz [online]. Karel Kilin, 2010 [cit. 2018-03-20]. Dostupné z:
https://www.svetandroida.cz/zkuste-rozsirenou-realitu-layar-a-wikitude-201012/
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Vyuziti aplikace ve vyuce fyziky nebo zemépisu muze zaky inspirovat a zvysit zajem

o probiranou latku. Podobnou sluzbu prohlidky oblohy nabizi google i na internetu.

Alphard

Obrazek 36: Google sky map

Geo Reality

Dalsi privodce vyuzivajici ,,point of interests“ neboli ,,body zajmu“. Funguje v ni rozsifena
a virtualni realita. Uzivatel miize vidét ,,body z4jmu* umisténé v mapé pomoci kamery
na telefonu. V aplikaci muze uzivatel hledat informace jako je webova adresa objektu,
telefonni ¢islo a podobné. Informace Cerpa aplikace z Google databaze. UZivatel si také
muize prohlédnout jakékoliv misto na svété, které je zdokumentované na street view,
informace se doplni pfimo do prohlizece. Nejlepsi vyuziti spatiuji pii navigaci v terénu.
Funguje nasledovné: Piedstavime si ztraceného cestovatele uprostied velkého mésta - zapne

aplikaci, a ta ho vizualn¢ naviguje na misto, kam se potfebuje dostat.
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Diky technologii rozsirené reality miizete Fidit a najit jakékoliv misto a smér mnohem
rychleji ndasledovanim trasovacich bodit zobrazenych na obrazovce pred vami. Je to jako
videohra, ale tentokrat v realité. Pouzijte navigaci rozsirené reality pro svoji realnou polohu

nebo pro virtualni polohu béhem virtudlni cesty se Street View. ** (pielozeno)

al View Mode

Tum right to stay on Via Quattro Novembre
Go through 1 roundabout (4 mins)

Obrazek 37: Geo Reality - navigace
2.4.Zavéry teoretické casti

V teoretické Casti je analyzovana situace na poli aplikaci. Popsal jsem fungovani rozsifené
a virtualni reality, diky ¢emuz jsem si uvédomil, jakym smérem se ubird vyvoj v tomto
odvétvi. Zameril jsem se na vyuziti aplikaci ve Skolni vyuce. Diky studiu sociologického
rozdéleni generaci jsem si uvédomil, pro koho je aplikace urcena. V druhé poloviné

teoretické Casti popisuji deset mist, kterymi privodce provazi.

2 Geo Reality: svetandroida.cz [online]. Man-droid, 2017 [cit. 2018-03-20]. Dostupné z:
https://play.google.com/store/apps/details?id=joe.georeality
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3. Pedagogicka Cast

Skola se organicky pfizptisobuje soutasnym trendtim. Za par let bude rozsifena realita
béznou soucasti vyuky I u nas. Mezi masovou expanzi do vyuky stoji finan¢ni stranka
a konzervativnost. V soucasné dobé jsou nejdostupnéjsi zobrazovaci technologii

v

pro rozsitenou realitu chytré telefony.

Obrazek 6a: rozsirend realita béhem praxe
Vyzkousel jsem reakce studentll na tuto technologii pfi praxi na stfedni odborné skole.
Pfi vyuce pocitacové grafiky, kde bylo vystupem seznameni se s rozSifenou realitou.

Studenti pouzivali jednoduchou aplikaci Augment.

Obrazek 38: Studenti vytvari marker
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Meli za ukol vytvofit si vlastni marker a zobrazit 3D modely, které aplikace nabizi v redlném
svéte. Vyuka byla znacné inspirativni pro celou tfidu, protoze pti mé druhé navstéve na této

Skole jsem byl pozédan o navazéani na tuto vyuku.

V aplikaci jsem zvolil sadu obrazkii zvifat a studentim jsem zadal vytvofit jednoduchy
nakres v linkach. Kazdy student béhem par minut nakreslil jeho oblibené zvite. Jednalo

se napriklad o tu¢naka, kocku nebo prase.

V druhé ¢asti jsem studenttim zadal ukol, aby zvite kreativn€ umistili do prostredi ttidy. M¢li
nasledné obrazek displeje vyfotit a ulozit ho do paméti telefonu. Nasledné jsem studentim
navrhnul sdilet vSechny obrazky ve spole¢né konverzaci na socialni siti. Navrhnul jsem jim
také, aby je sdileli se svymi ptateli. Timto krokem jsem chtél ukdzat moznost vyuziti

socialnich siti ke vzajemné inspiraci.

Obrazek 39: umisteni 3D modelii ve
tride

Podle mého nazoru je vyuziti tabletu a chytrého telefonu nevyhnutelné od urcitého veéku
ditéte. Stavim se kriticky k pouZivani tabletu mlad$imi détmi, protoZe pro vyvoj motoriky
neni klikéni na obrazovku vhodné. Dité€ si navykne na ovladani obrazovky a celkovy rozvoj
potom neni idealni. Pouziti tabletu si umim piedstavit od patého roku ditéte k rozvoji jeho

kognitivnich schopnosti.
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»INekteri autori se stavi velmi kriticky k pouzivani pocitacii jak predskolnimi, tak mladsimi
Skolnimi détmi a pocitac v tomto véku viibec nedoporucuji. Podle nich pocitac skodi zdravi

a celkovému vyvoji déti“?

Nezastdvam nazor, ze moderni technologie by zastupovaly klasickou praci v ruce naptiklad
pti vytvarné vychové. Prace v ruce je u déti velmi dilezita na cviceni motoriky a propojeni

ruky a myslenek.

,, Digitdlni technologie ve vzdélavani davaji Zakiim na jednu stranu mozZnost pohybovat se ve
virtualni realité bez ohledu na cas a prostor, na druhou stranu jim umoznuji uvédomit

si propojeni s redlnym svétem na konkrétnim misté.*?5

Potencial vyuziti aplikaci je také v zajmovych krouzcich, napiiklad ve skautském oddilu.
Ve skuping déti 12-17 let jsme navstivili mista v okoli Rymarova. Ukazka hry geocaching,
ktera je popséana vyse, déti bavila, protoze se pohybovaly v terénu a mohly pouzivat chytry
telefon. Ukazal jsem, jak aplikace funguje a kde je mozné ukladat nové kesky. Ze skupinky

zacdali dva ¢lenové aktivné hrat tuto hru ve svém volném d&ase.

% CORDES, Colleen a Edward MILLER. Fools Gold: A Critical Look at Computers in Childhood. Alliance for Childhood, 2000, 99s
% BRDICKA, Botivoj. Rozsifend realita ve skolstvi [online]. spomocnik.rvp.cz, 2016 [cit. 2018-03-20]. Dostupné z:
https://spomocnik.rvp.cz/clanek/17151/
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4. Prakticka c¢ast

Pii ptipravé prace jsem se kromé studia soucasnych aplikaci zabyval sméry v oblasti
grafického designu a ilustraci. Studium tvorby ilustrace pomoci pocitace na zahranicni
univerzit¢ mne privedlo k praci s grafickym tabletem, kterym jsou také realizovany ilustrace
VvV této praci. Vyhody grafického tabletu oproti kresbé rukou jsou ziejmé v rychlosti
zpracovani a odpadé zde skenovani vytvofenych nakresti. Kolorovani a tipravy vseho druhu

jsou mnohem efektivnéjsi a presnéjsi.

4.1.Definice cili hry a historie jednotlivych zastaveni

Pritvodce pomoci virtualni reality RYO app

D¢j privodce se odehrava ve mésté¢ Rymarov. Nazev jsem zvolil RYO app, protoze lidove
se méstu nekdy prezdivda RYO. Nekdy az posmésné, protoze Rio de Janeiro v Brazilii
je vnimano velmi pozitivné a Rymatov vzhledem k jeho historii v povale¢nych Sudetech
nenabizi tolik pfilezitosti pro mladsi generace. Aplikaci bych rad tuto skute¢nost trochu

zlehc¢il a ukazal svétla mista v historickém déni.

Pted tvorbou diplomové prace si pokladam nasledujici otazky, kterymi definuji cile.

Jaky cil ma vytvorend hra splnit:

Cilem je ukéazat zdjemctm historii mésta od sttedovéku po soucasnost. Hravou formou
pravodce povede vylet po mésté, ktery bude doplnén o zajimavosti. Rozsifena realita ukaze
uzivateli soucasny obraz meésta, ktery bude obohacen ilustracemi s historickymi vyjevy.
[lustrace se promitnou piimo do snimaného obrazu, napiiklad ulice. Grafika hry bude

obohacena informacemi a navede uzivatele k dal§imu zastaveni.

Cilové skupiny hry:

Privodce cili na turisty, ktefi navstivi mésto, na Skolni vyuku historie mésta a zajmové
krouzky. Pfedevs§im chci, aby se déti spontanné rozhodly vyzkousSet si fungovani rozsifené
reality a proSly si poznavaci trasu. Mezi zdjmové krouzky jako cilové skupiny patii

predevsim skaut, horolezecky krouzek a spolek turisti.
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Kdo bude hrou provazet:
Hrou provede Ferdinand Bonaventura hrabé z Harrachu (*1708 — + 1778). Patiil do rodu
Harrachii, rakousko - némecké Slechtické rodiny. Rod Harrachl je spojen s Janovickym

zamkem a Ferdinand Harrach provedl vyznamnou piestavbu tohoto zamku.

,,Na Rymarovsko prichazeji Harrachové v roce 1721, kdy si Ferdinand Bonaventura
z Harrachu bere ovdovélou majitelku janovického panstvi Marii Elizabetu z Gallasu.
Janovicky zamek se tak stal vedlejsim sidlem jilemnické vétve rodu. Hrabé Harrach
se k panstvi rozhodné nechoval jako k druhoradému majetku. Naopak, zahdjil
rozsahlou prestavbu janovického zamku a rozhodl se vyuZit potencidlu zdejsSich

textilakii, kteri méli staleté zkuSenosti s péstovanim a zpracovanim Inu. “%’

., Vynikajici financnik a znalec dolovani vybudoval na panstvi huté podle styrské predlohy,

a dal tak impuls k modernizaci celého Zelezarstvi v nasich zemich. “%8

Celkova narocnost:

Délka okruhu spojujici zajimava mista ma zhruba sedm kilometrd. Je zde celkem deset
zastaveni. Vzhledem k tomu, Ze zde jde o souvislosti v historickém vyvoji, je dilezité mit
Jiz ptedem jisté znalosti. Z toho diivodu je aplikace vhodna pro déti od sedmeé ttidy. Fyzicka
naro¢nost okruhu je nizk4, trasa vede po zpevnénych komunikacich. Navs§tévnik projde cely

okruh asi za pét hodin.

Co budu k Arani potirebovat:
Uzivatel potiebuje chytry mobilni telefon, nebo tablet a nainstalovanou aplikaci Ryo App.
Aplikaci Ryo App v diplomové praci navrhuji pouze graficky. ZkuSebni verze priuvodce

je realizovana pomoci aplikace Blippar.

2 KOBZA, Miroslav. Harrachov u Rymaiova nese jméno svého zakladatele. Olomouc.rozhlas.cz [online]. 2015 [cit. 2018-03-28]. Dostupné
z: https://olomouc.rozhlas.cz/harrachov-u-rymarova-nese-jmeno-sveho-zakladatele-6382758

% MAREK, Miloslav. Janovicky zamek: HRADY, ZAMKY, ZRICENINY [online]. [cit. 2018-03-20]. Dostupné z:

http://www.rymarovsko.cz/historicke-pamatky/hrady-zamky-zriceniny/20-janovicky-zamek.html
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Teorie vybéru zajimavych mist

Chronologicky zvolena mista provedou divaka od romanského obdobi, az po rok 1980. Vaze
se k nim piibéh, ktery zachytava zasadni okamziky historie kraje a dovede navstévniky na

mista s nimi spojena. Trasa hry za¢ina pied informa¢nim centrem v Rymaiové.

Studiu historie mist je vénovana zna¢na pozornost, protoze Cast textu je soucasti aplikace.
Historie je uZzivateli aplikace osvétlovana u kazdého zastaveni kratkym textem. Né&ktera
témata, jako jsou naptiklad osudy piivodnich némeckych obyvatel a textilnictvi, spojuji vice

mist dohromady.

Mista jsou uvedena tak, jak jdou za sebou v privodci. Jsou ¢astecné chronologicky sefazena
od nejstarSich dob. Prakticky toto pravidlo vzdy dodrzet nelze, okruh by mél pfiilisné

zachazky.

Archeologické nalezisté Hradek 1250

V prvni poloving tfinactého stoleti vzniklo dievéné pfemyslovské centrum a mezi lety 1269-
78 vzniklo pod ochranou pevnistky malé mésto. Ve stejném obdobi bylo sidlo piebudovano
na kamenné a zC€asti na kamenny hrad. Po zbudovani meéstskych hradeb se stal
nejvyznamngj$im  strategickym mistem obrany mésta. Prvni pisemné zminky
o Rymatovu pochazi z roku 1351. V roce 1406 se Rymatov stal méstem. Tuto lokalitu jsem

vybral, protoze je povazovana za zaklad mésta.

Obrazek 40:Archeologické nezii[é Hradek
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https://cs.wikipedia.org/wiki/1351
https://cs.wikipedia.org/wiki/1406

, V letech 1969 - 88 na Hradku probihal systematicky vyzkum, a dnes je proto misto
chranénou archeologickou lokalitou. Jeji plochu vyuzZiva méstské muzeum jako soucast
geologické expozice jesenickych hornin a nad puvodnimi zdklady je umisténa replika

zdakladii hradniho paldce s vyhitvaci peci z konce 13. stoleti. “?®

Ziamek Janovice 1520

Nachézi se v mistni ¢asti mésta Rymatrova — Janovice. Césti zamku jsou zna¢né zchatralé
a krovy jsou napadeny dievokaznou houbou. Muzeum v Rymatové poifddd na zamku
obcasné prohlidky a je snaha obnovit v zdmecké zahrad¢ kulturni déni. Nejvyuzivangjsi

je zrekonstruovana svatebni sinl a ¢ast, kde sidli Lesy CR.

Ptivodné gotickou tvrz postavil mezi lety 1520-1530 Petr ze Zerotina. Renesanéni pestavba
zadmku probihala od roku 1586. Jak je zminéno vySe, Ferdinand Bonaventura Harrach, ktery

je pruvodcem déjinami v této praci, ptisel na zamek a pozvedl zdejsi huté.

., Dnesni podobu dala zamku prestavba v letech 1827-1850. Zamek se stal trvalym sidlem
Jjanovické linie Harrachii za Karla Alfréda Harracha v druhé piili 19. stoleti. Posledni

majitelkou byla jeho dcera Anna Marie.

vvvr

cast mobiliare vyvezena do Madarska, néco umisténo na zamku Libéchov a vétSina znicena
nebo rozkradena. K jistéemu zlepSeni doslo prichodem archivu Olomouckého kraje roku 1949

a pozdeji pribyly dalsi fondy. Roku 2002 byl archiv deponovan v Opavé a Olomouci.

K AREL, Jifi. Hrddek v Rymarové: HRADY, ZAMKY, ZRICENINY [online]. [cit. 2018-03-20]. Dostupné z:

http://www.rymarovsko.cz/historicke-pamatky/hrady-zamky-zriceniny/17-hradek-v-rymaov.html
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Zamek je prazdny a se stopami necitlivého zachazeni, ale suchy a nikoli v nevratném stavu.

Pres nemalé naklady neni jeho revitalizace problémem. “*°

Obrazek 41: Zamek Janovice

Mariansky sloup 1683

Sloup se nachazi pobliz radnice na namésti v Rymarové, na dohled od informacniho centra.
Sklada se ze stupnovitého podstavce, ktery je zdoben znaky rodu Hoffmannt z Grunbiichlu
a Dietrichsteinii. Zapadné od radnice na ndmésti Miru v Rymarove, byl na naklady Marie
Elisabethy Richtensteinové umistén Maridnsky sloup, vybudovany v r. 1683 olomouckym
sochafem FrantiSkem Leblosem na pamét morové epidemie, ktera postihla Rymatov v r.
1680. Plastika modlici se Neposkvrnéné Panny Marie, je umisténa na dvoustupiiovém
podstavci a sviyj pohled pry ma upfeny na misto ohniska straslivého pozaru z roku 1790, pti
kterém shofeli téméf vSechny domy. V horni ¢éasti podstavce je DitrichStejnsky
a Hoffmansky erb. Sirsi spodni &ast podstavce je s dutym otevienim, ale chranénym

prostorem pro svicku. Socha v r. 1993 prosla restaurovanim.

% Zamek Janovice [online]. muzeumrymarov.cz [cit. 2018-03-20]. Dostupné z: http://www.muzeumrymarov.cz/zamekjanovice.html
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Sibeni¢ni studanka 1723
Sibeni¢ni studanka je méné napadnou pamatkou na Sibeni¢ni pravo na Rymarovsku.
Studanka byla v nedavné dobé zrekonstruovana a piibyla u ni cedule s textem o historii toho

mista. Nové dievéné dvete studanky jsou opatieny zamkem.

,,Dle historickych podkladii mél Rymarov ve své historii dvé popravisté, jez nesporné
pritahovala pri obcasnych exekucich velké mnozZstvi divakii, kteri je vitali, jako zajimavé

zpestreni jinak nudného Zivota na malém méste.

Odsouzenec zprvu vyslechl pred radnici cteni rozsudku. Potom jej odvedla méstska straz
mezi dvema radnimi a predala jej mistru ostrého mece. Po predani delikventa trikrat oznamil
nadchazejici exekuci umiracek, pak vedli odsouzeného k smrti K popravisti. Priivod nejdrive
zamiril z radnice K pranyri, kde byl delikventovi znovu precten rozsudek. Smutna cesta pak
vedla k Horni brané a dale na pahorek Stinadel, kde byl stat. Predtim jesté mohl pronést

posledni slovo, nedochovalo se vsak zadné.

Jindy zamiril pritvvod vuzkou ulickou k Hrdadeckeé brane, dal ven pres mocal na stezku vedouci
ke Stralku. Pritvod se obvykle zastavil v jejim ohybu, kde se mohl odsouzenec, jemuz hriizou
vysychalo v krku, naposledy osvézZit nékolika dousky dobré studené pramenité vody. Par

krokii od Sibenicni studdnky se stocila vzhiru strmd cesta na Sibenicni vrch, kde byla
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vykonana spravedinost na Sibenici. V pripadé, Ze nebyl odsouzenec schopen chiize,
pripravili pro néj popravci dvoukolou karu tazenou koném, jez jej odvezla na Stinadla nebo
Sibenicni vrch 3

Uryvek z textu ,,Rymarovské hrdelni pravo “, které pro mésto zpracoval Megr. Jiti Karel.

Obrazek 43: Sibenicni studdnky v Rymarové

Harrachiiv pivovar v Janovicich 1834
Vedle Janovického zdmku se nachazi tento jiz desitky let nefunkéni pivovar. Jako datum
zalozZeni pivovaru se uvadi rok 1584 a pivo se zde prestalo vyrabét v roce 1946. Pivovar tvori

jednu stranu dfive Slechtického sidla. Pivovar neni ptfistupny.

., Harrachové po koupi panstvi vynosnou vyrobu piva nejen zachovali, ale vybudovali vetsi
pivovar samostatné, v budovach oddélenych od zamku. V' 19. stoleti, v obdobi prechodu na
prumyslovou pivovarnickou vyrobu, majitelé pivovar rozsirili a zmodernizovali. Piivodni
obdeélnikova budova se zmenila na soucasny stav. Bylo zavedeno strojni zarizeni, pribyl

moderni hvozd, budova chladného hospodarstvi, kotelna.

Janovické pivo bylo uspésné a v okoli oblibené, zlikvidovalo napriklad i konkurenciv podobé

Mestanského pivovaru v Rymarové. Produkce pivovaru se v letech 1900-1939 pohybovala

3 KAREL, Jifi. Sibeni¢ni studanka. Rymarov.cz [online]. 2012 [cit. 2018-03-20]. Dostupné z: http://www.rymarov.cz/titulni/5652-studanka
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v rozmezi 5 — 10 000 hektolitrii piva rocné. Harrachové provoz viastnili do roku 1937, poté

byl prodan rodu Rosty-Forgach.

Béhem druhé svetové valky byla vyroba zastavena. V letech 1945 a 1946 jesté podnik varil,

nicméné vystav jiz byl jen kolem 2 000, “ 3

Obrazek 44:Harrachiv pivovar v Janovicich

Vila Julia Spitzera v Janovicich 1948

Sidlo obchodniho feditele slévarny ve Vitkovicich Julia Spitzera je architektonicky
vyznamna pamatka z obdobi art-deco. J. Spitzer koncem roku 1920 odkoupil pozemek od
Franti$ka Harracha. Navrh sidla vytvofil Vidensky architekt Gustav Schéler. Vila se nachazi
pobliz zamku v Janovicich a v soucasné dob€ neni pfistupna vetejnosti. Zajémaveé jsou
1 interiéry s designovym nabytkem, ktery je ptvodni. Zahradu okolo objektu projektoval
Friedrich Henne.

Pravodce po slavnych vilach Moravskoslezského kraje charakterizuje Spitzerovu vilu

vystiznou vétou: ,, Ditm jako hrad, ktery mél Spitzerovu rodinu uchranit pred zmatky doby. *

32 KODEDA, Marek. Harrachtiv pivovar Janovice. Pivovary.info [online]. 2009 [cit. 2018-03-20]. Dostupné z:
http://www.pivovary.info/view.php?cisloclanku=2009080009
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,,Julius Spitzer se ocitl v ohrozeni zZivota. Pochdzel totiz z nemecké zZidovské rodiny, a trebaze
uz v roce 1897 konvertoval ke katolicismu, pro nacisty ziistal Zidem. Rasové zdkony
nacistickych okupantii by jej pravdépodobné postihly mnohem hure, kdyby pri ném nestadla
jeho zZena Josefina. Setrvala po jeho boku i pres natlak, aby se rozvedla. Rodina tak mohla
zustat pohromadé témer po celou valku, udajné i diky primluvé protektoratniho reditele
vitkovickych zelezaren Karla Kuchynky. Julius Spitzer byl po zaboru pohranici penzionovan,
okupaci stravil s rodinou v janovickém ustrani, nicméné v roce 1944 byl odvezen

do koncentracniho tabora a vila byla vyuziviana nacisty jako rekreacni stredisko. 33

,:flllllll

AT EF

Obrazek 45:Vila Julia Spitzera v Janovicich

Po valce se Julius Spitzer do vily vratil a smél v ni stravit posledni roky svého zivota. Dalst
osud Spitzerovy vily se odvijel podobné jako v pripade majetku rady jinych némeckych
priimysinikit Rymarovska. Cést vybavent, obrazy, cennosti a dalsi si v drazbé bezprostiedné

po zabaveni domu legitimnim majiteliim rozebrali povalecni funkciondri. “3*

3 Rymarovsky horizont: Spitzerova vila. Rymaiov: SVC Rymaiov, 2011 (&islo 22).
¥ Rymarovsky horizont: Spitzerova vila. Rymatov: SVC Rymaiov, 2011 (&islo 22).
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Spulkdrna Edrovice 1945 (historie o odsunu Némcii)
Tovarna nesla nazev po poslednim némeckém majiteli Alfredu Zuppingerovi.
Vyrabély se zde civky a Spulky pro potieby zdejSich textilnich tovaren. Dnes je okoli jiz

zbourané tovarny (Viz nize) zrekonstruované a nachazi se zde sportovni hfisteé.

Obrazek 46:Spulkdrna Edrovice

., Byla zaloZena v roce 1880 a nemecti majitelé ji viastnili az do jejich povailecného odsunu.
Pozdéji spadala pod ndrodni podnik TOFA Jablonec nad Jizerou. Po revoluci zde byly
provozovany stavebniny, jejichz majitel skoncil v konkurzu a objekty radu let chatraly.
Vroce 2012 probéehla demolice tovarny a uprava prostranstvi na odpocinkovou zonu. Komin
byl zachovan pouze diky tomu, Ze na nem kazdorocné hnizdi ¢api; jinak by ziejmé padl téz,

bez ohledu na historickou hodnotu a sviyj dobry stav. “®®

Pti demolici odhalili pracovnici skrys pod krovem. Ukryvala pfedméty kazdodenni potieby
a dokumenty plivodnich némeckych majiteld. Materidly vypovidaji o Zivoté zdejSich
obyvatelt. Nasly se zde napiiklad hracky, nadobi, ale také doklady, nebo divéi pamatnik

s fotografiemi.®

% Byv. Zuppingerova $pulkarna, Kratkd, Rymarov - Janovice. Kominova databdze [online]. 2013 [cit. 2018-03-20]. Dostupné z:

http://koda.kominari.cz/?action=karta&cislo=8708

% Na piidé janovické spulkarny byl nalezen ,,poklad*. Rymarov.cz [online]. 2012 [cit. 2018-03-20]. Dostupné z:
http://www.rymarov.cz/files/pdf/poklad.pdf
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Textilni podnik Hedva — déjiny textilnictvi 1960
V podniku Hedva Cesky Brokat, s.r.o., je mozné zhlédnout externi expozici rymatovského

muzea S ndzvem: D¢jiny textilnictvi.

Diikazy o textilnictvi na Rymatrovsku pochazeji ze 13. stoleti. Péstoval se zde len, ktery
se zde hned zpracovaval. V Rymarové byl zalozen v roce 1568 rymarovsky tkalcovsky cech.
Velice vyznamnou janovickou manufakturu, ve které se soustiedila platenickd vyroba

e

i obchod s ptizi, zna¢né rozsitil Ferdinand Bonaventura Harrach.

Platenickou tradici na Rymatfovsku od 19. stoleti zadind pozvolna stfidat tradice
hedvéabnickd. Mezi nejvyznamnéj$i hedvabnické podniky rakouské monarchie a prvni

republiky patfila firma bratéi Flemmicht Flemmich’s Sohne (1871 — 1945).

Rymartovské firmy Bratti Schielové, Flemmich’s S6hne, Bachrach v Hornim Mésté a Lori
Vv Ryzovisti pohltil podnik Henap (1946), v roce 1949 piejmenovan na Brokat — Hedva. Od
60. let minulého stoleti textilni kolos zasoboval evropské trhy svymi vyrobky (kravaty,

Satovky, africké $atky, kroje, cirkevni paramenta)®’

87 Dgjiny textilnictvi na Rymarovsku. Muzeumrymarov.cz [online]. 2012 [cit. 2018-03-20]. Dostupné z:

http://www.muzeumrymarov.cz/expozice-textilnictvi-hedva/djiny-textilnictvi.html
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Plastika — Oteviena brana 1980
Plastika némeckého sochafe Herberta Dlouhy je obklopena kefi a v pozadi panelovymi
domy. Herbert Dlouhy ji vénoval rodnému méstu v roce 1991a je symbolicky umisténa na

zékladech jeho rodného domku, z néhoz byl po valce s rodi¢i odsunut.

,,Brana je jako symbol porozumeéni, smireni a pochopeni. Brana ma sblizovat, otvirat

pohled, umoznit priichod, zahajovat cestu.

,, Ocelové pilire pro Otevienou branu se vyrdabeély v tehdejsim rymarovském podniku
Geologicky pruzkum. Dilo je darem autora a Ministerstva zahranicnich véci Spolkové

republiky Némecko méstu Rymarovu. 38

o

Obrazek 48:Plastika — Oteviend brdna

Pomnik rumunského letce 1926

Socha orla z bilého mramoru na pamatku rumunského letce Gheorghe Banciulescu
se nachazi naproti nemocnice v Rymarove. Pilot havaroval vroce 1926 pobliz Jeleni
studanky spoleén¢ s mechanikem, ktery zahynul. Pomnik byl vytvofen spolecné

s rumunskou stranou a odhalen v roce 2013.

% OTAHAL, Dalibor. Dlouhyho brana stoji na zakladech rodného domova. Bruntalsky.denik.cz [online]. 2017 [cit. 2018-03-20]. Dostupné z:
https://bruntalsky.denik.cz/zpravy_region/dlouhyho-brana-stoji-na-zakladech-rodneho-domova-20170705.html

55



Obrazek 49:Pomnik rumunského letce

., Pilot je znam tim, ze jako prvni clovek létal s obéma amputovanymi dolnimi koncetinami.
Je prvnim pilotem na sveté, ktery vzlétl s protézami misto nohou. O pilota se nasledné
postarali v rymarovské nemocnici, kde byl primdr Boese nucen pilotovi amputovat obé

zranéné nohy. Pilot Gheorghes Banciulescu se poté uzdravil. “

4.2. Scénar vykladu Ferdinanda Bonaventury Harracha

Privodcem aplikace je Ferdinand Bonaventura Harrach. Naviguje vykladem pies vSechna
zastaveni. Oznamuje dosahnuti cilové destinace a podava vysvétleni kK jednotlivym mistim.
Mista do sebe diky vykladu zapadaji. Pfi funk¢ni aplikaci je alternativné pocitano s audio
vykladem privodce. Nize je uveden scénaf s vykladem, ktery je rozdélen do bodd podle
toho, jak na sebe bude navazovat. Informace o mistech jsou pouZity stejné jako v teoretické

¢asti.

¥ JANECEK, Karel. V Rymatové odhali pomnik stateénému rumunskému letci Zdroj: https:/bruntalsky.denik.cz/zpravy_region/v-
rymarove-odhali-pomnik-statecnemu-rumunskemu-letci-20131016.html. Bruntalsky.denik.cz [online]. 2013 [cit. 2018-03-20]. Dostupné z:
https://bruntalsky.denik.cz/zpravy_region/v-rymarove-odhali-pomnik-statecnemu-rumunskemu-letci-20131016.html
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Ferdinand:

Dovol mi, abych se predstavil, jsem Ferdinand Bonaventura Harrach a podilel jsem
se na prestavbdach zamku v Janovicich, kam se dnes dostaneme. Viastnim zde mnoho
pozemkit a také jeden pivovar. Dovol mi te uvezt k prvnimu zastaveni, které
se nachazi na namésti. Zapni si navigaci a smeéruj k prvnimu bodu.

Vyborne! Vitej na Hradku, archeologické lokalite, kde si pripomeneme prvni zminky
o zalozZeni mésta. (nasleduje informace o lokalite)

V okruhu dvaceti metrit najdes nalepku s logem aplikace. Tato ndlepka se nachdzi
na kazdém zastaveni a musime ji spolecné najit. Od ndlepky se vzdy podivame
na virtualni obrazek toho mista.

Ted néco uvidis! Spolecné se presuneme do dob minulych, kdy zde stavalo drevené
opevneéni. Postav se k nalepce a neskenuj misto nalezisté tlacitkem ,, A “.

Meésto vzkvétalo, anipres nicivé pozary a morové rany nezaniklo. Pojdme se podivat
na jednu pripominku této kruté historie. Mapa Té bude navigovat k dalsimu
zastaveni.

Jsme zde! Viak to znas, najdi ndlepku a naskenuj si za odménu sochu, u které
se nachazime. Jen prozradim, Ze se jednd o sochu Pani Marie a vice se dozvis
V zdlozZce info. (ndsleduje informace o miste)

Jak vidis, tak i sudy s pivem vozili do hospod na konskych povozech. Uhasit Zizen
je potreba a mistni pramenita voda dodava silu i na posledni cesté, na popraviste.
Pojd’ dale na treti zastaveni, a jestli mas sucho v krku, tak chvili vyckej.

Naskenuj misto studanky a podivej se, co se zde odehravalo.

ANno, vyborné, a vis, kdo jsou ti muzi? Mrkni do informaci a zjisti vice o hrdelnich
trestech. Sibenicni studdanka byla poslednim mistem, kde si mohl odsouzeny sviazit
rty. (ndsleduje informace o misté)

Trochu mi také vyschlo, tak pojdme ddle, ale zatim ti nefeknu, kam jdeme.

Vitej! A protoze jsi zvladnul tento dlouhy usek cesty podél reky, tak mas narok
na odmeénu. Najdi zase nalepku a naskenuj budovu s kominem.

Tak co? Uz vis co je v tech sudech? No jasné, pivo. (nasleduje informace o misté)

K mému zamku jsem musel zaridit kvalitni pivovar. Mé sidlo se nachdzi hned

za rohem. Nech se navigovat.
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Janovicky zamek nds vita. Hodné jsem se zde nadrel pri prestavbach. Krdsné sidlo
to bylo, ale ze soucasnych interiérti toho moc nezbylo. Naskenuj od mista ndlepky
tuto velkolepou budovu.

Smutné to uddlosti se zde uddly, jak vidis. Divoky odsun némeckych obyvatel
po druhé svetové vdlce zanechal silné vzpominky. Obdobi po valce nebylo privetivé
ani pro Julia Spitzera a jeho vilu, kam se ted’ podivame. Viak to znas, nasleduj mapu.
Co by kamenem dohodil, od mého zamku lezi tento architektonicky skvost. Krdasna
architektura a interiéry Art-deco. Naskenuj Spitzerovu vilu a uvidis i jeho Zenu
Josefinu. (nasleduje informace o misté)

Bohuzel Julius byl odvezen do koncentracniho tabora pro jeho Zidovsky puvod.
Inspirativni misto pro tvoji predstavivost je dalsi zastaveni, tak pospés, je to kousek.
Monumentdalni komin, jen pro c¢apy? Ano byl zachovan jako hnizdisté tohoto ptdka.
Nebylo tomu tak vidy. Drive zde stavala budova Spulkarny, které komin slouZil.
Naskenuj misto a zjisti vice k cemu Spulkarna slouzila.

Latky, nité, uz je Ti to jasné? Spulky slouzi k navijeni niti, které byly potieba pro
mistni tkalcovsky primysl. Na polich se také drive péestoval len, ale dnes ho zde jiz
nenajdes. Odsun nemeckych obyvatel se zapsal i do historie této budovy. Byly zde pri
demolici budovy objeveny jejich osobni véci, doklady a zapisky. (ndsleduje informace
o misté)

Historii tkalcovstvi Ti osvétlim na dalsim zastaveni.

Dobra prace! Zvladli jsme cestu az sem k podniku Hedva, kde se vyradbi i dnes textilni
vyrobky. (nasleduje informace o misté)

Naskenuj budovu a uvidis i mne, kdyz jsem zde byl na inspekci.

Ano, timto automobilem jsem jezdil. Vyuzivam ho také nyni k cestam na nasem vylete.
Ridi¢ uz cekd, pojedme.

Umélecke dilo je spjato s némeckym autorem Herbertem Dlouhym, ktery byl
odstehovan pri presunu, a plastika je umisténa na misté, kde bydlel. (nasleduje
informace o misté)

Naskenuj branu a trochu se pojdme pobavit.

Uz jsme skoro u konce nasi dnesni vypravy. Presun se k poslednimu bodu nasi

exkurze.
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o Vyborne! Zviadli jsme cely naucny okruh. Trvalo Ti to néekolik hodin, a kdybychom
umeli létat, tak je to jestée méne. Orel na pomniku zde byl o néco rychleji, nebo tieba
pouzijeme priste letadlo? Naskenuj misto.

e Pilota bez nohou jsem jesté nevidel, ty ano? Gheorghe Banciulescu byl prvni pilot
bez nohou. (nasleduje informace o misté)

e Pomnik byl postaven v roce 2013. Timto poslednim zastavenim jsme se dostali az do

soucasnosti. Gratuluji k dokonceni trasy. Jsem rad, ze jsem byl Tvym priivodcem.

Ahoj

4.3. Technologie

Navigace

Aplikace vyuziva gps zafizeni, takze rozezna, kdy uzivatel dorazil na misto urc¢eni. Jakmile
doséhne vzdalenosti dvaceti metrti od mista ur¢eni bude upozornén priivodcem, ktery mu
poda dalsi informace. Pro pokracovani k dal§imu bodu na trase musi vyuzit tla¢itko augment
a zobrazit si virtudlni obsah s inlustraci. Nasledné mu priivodce vylozi historii, kterou jsem
Jiz popisoval. Misto, odkud je mozné skenovani objektu pouzit je jasn¢ dané a musi
se dodrzet urcity uhel, aby vSe fungovalo. K tomu slouzi nalepka, ktera je umisténa nékde
Vv terénu. Misto k pouZiti aplikace k rozsifené realité¢ se nachazi vétSinou u stromu, sloupu

a podobné. Je na ném umisténa jiz zminénd nalepka, kterd je potvrzenim spravné pozice.

Augment nalepka

UZivatel pozna podle hlaSeni aplikace, Ze se dostal do té€sné blizkosti dal§iho bodu (20 metri
od bodu pfijde vystraha). Pro urceni ptesné polohy, kterou ma uzivatel dosdhnout, slouzi
nalepka s ndzvem ,,Augment point“, kterou musi najit. Je umisténa v terénu. Mize byt

nalepena napftiklad na sloupu, nebo znace. Od této nalepky funguje funkce rozsifené reality.

59



Obrazek 50: Augment point

4.4. MySlenkova mapa, moodboard, barva a nazev aplikace
Na zacatku vznikl literarni scénaf cild, které ma prace splitovat. Nasledovala tvorba mood
boardu, ktery shrnuje zakladni myslenky prace. Vyuziti obrazkového mood boardu jsem

objevil pfi tvorbé tkolu do pfedmétu Graficky design na zahraniéni stazi v Italské Brescii.
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Obrazek 51: Myslenkova mapa
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Tvorbé mood boardu ptedchazi brainstorming, kdy pisi slova, které mne napadaji k projektu.
Vyjadiuji podstatu, atmosféru, pocity a barvy. Nasledn¢ nachazim a kreslim obrazky, které

vyjadiuji slova, tim vizualizuji moji myslenku.

Mood board je ve formatu vhodném pro prezentaci 1980x1080pX. Protoze v této fazi
projektu jsem konzultoval moji dosavadni tvorbu diplomové prace s vyucujicim
a prezentoval jsem ji kolektivu spoluzaki. Timto jsem dostal dilezitou zpétnou vazbu, ktera

by byla pfi ukédzce textu tézko uchopitelna.

AUGMENT REALITY - VIRTUAL GUIDE APP

FOR TOURISM AND EDUCATION

RYMAROV

f——
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Obrazek 52: Moodboard

Barva projektu
Primarni barvu aplikace jsem zvolil modrou (RGB 166 194 244). Odstin barvy se hodi na
rizné druhy podkladii a nezanika pfi zobrazeni ilustrace v rozsifené realité. V aplikaci jsem

dale zvolil barvu zelenou pro zvyraznéni nékterych bodl v mapé.

Nazev aplikace

Nézev jsem dle zkuSenosti v marketingu volil kratky, lehce zapamatovatelny. Nazev mésta
Rymarov se nékdy slangové zkracuje na Ryo. Jak je zminéno vySe, obcCas se jedna
0 posmésné pojmenovani mésta mladSimi generacemi, protoze jde o pfirovnani

k brazilskému méstu Rio de Janeiro, které je vnimano jako néco ,,lepsiho®.
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Ja jsem zvolil v nazvu ypsilon. Cely ndzev zni Ryo app. Zamérné jsem nepouzil ¢eské slovo

aplikace, protoze do budoucna pocitam s anglickou verzi a anglické slovo je také kratsi.

4.5. Tvorba podkladi aplikace — logo, mapa, ilustrace, design aplikace

Logo
Pti tvorb¢ vizualni stranky aplikace bylo nutné vytvoftit logo, které bude také fungovat jako
ikona pro spousténi aplikace na zatizeni. Rozméry ikon jsou standardizované pro vSechny

zafizeni. Sablonu rozmért, jsem stahnul na strankach developer.apple.com.

Obrdzek 53: Sablona ikony tObrazek 54: Logo aplikace

4  —)

Hlavnim motivem je stylizovana véz kostela, ktery je spolené s radnici dominantou mésta.
Je jasné€ rozpoznatelna i1 z dalky. Vedle radnice je klasicky tvar Spendliku, ktery se objevuje
V riznych variacich pfi pouzZivani v mapach, jako symbol zastaveni a upoutani pozornosti

K ur¢itému bodu. Provedeni je v tenkych linkdch aby bylo sjednoceno s ilustracemi

a designem aplikace, ktery se odviji od stylu loga.

., Ma-li firma silnou znacku, miize dosahovat lepsiho postaveni na trhu a s tim souvisejicich

lepsich vysledkii. “°

4 4 BARTA, Vladimir, Ladislav PATIK a Milan POSTLER. Retail marketing. Management press, 2009. ISBN 978-80-7261-207-9.

62



Obrazek 54: Logotyp

Logotyp obsahuje dvé¢ alternativy nazvii ,,RYO* a ,,Ryo App*“. Zkracenou variantu pouzivam
zejména tam, kde divék pfichazi poprvé do kontaktu s touto aplikaci, protoZe ndzev RYO
nema jesté zazity a neni jasné, o co se jedna. Delsi variantu vyuzivam hlavné pii komunikaci
znacky navenek. ZnaCka muze byt pouzita na merkantilnich tiskovinach, plakatech, nebo

internetu.

Mapa

Trasu jsem si ur¢il podle logiky mist, které chci ukazat. Jako mapovy podklad jsem zvolil
mén¢ vyrazné barvy dopravni mapy. Zdroj mapového podkladu jsou Mapy.cz. Modré linka
znaci trasu, kterou navstévnik projde. Zacatek je u méstského muzea a na mapé¢ je vyznacen
zelenym $pendlikem. Cisla jsou k bodiim pfifazena tak, jak jdou po sob& v piibéhu.

Na ukazku jsou pod mapou uvedeny mista, kterd se poji s jednotlivymi o¢islovanymi body.
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Design aplikace

Tvorbé¢ aplikace predchazi ivaha, pro které zafizeni je aplikace urcena. Primérné jsem zvolil
chytré telefony a tablety. Vychdzim z designu aplikaci, které funguji pro operacni systémy
Android a iOS.

UX design (User experience) — uzivatelska piivétivost aplikace

., UX design je vzdy zaméren na uzivatele — jejich potreby a cile, ale také na jejich omezeni
— at uz fyzické nebo kognitivni. UX design vychadzi ze skutecného porozumeni cilovych
uzivatelii. Pokud nékdo pristupuje k designu bez takového porozumeni, tak se jiz nepohybuje

v ramci UX designu. “4

Snazil jsem se navrhnout aplikaci, kterd navadi uzivatele po urcité linii s moZnostmi
odboceni. Po ptihlaseni nasleduje vybérovy paleta se tfemi tlacitky: mapa, ptibch, augment.
Uzivatel postupuje vzdy od shora dolti, zleva doprava. To znamenad, ze prvni stla¢i ,,Mapa®,

kde se mu zobrazi tlacitko start, nasleduje ivodni proslov privodce, ktery ho navadi.

Ul design (User interface) — uzivatelské rozhrani aplikace

,,USER INTERFACE neboli uzivatelské rozhrani. Na rozdil od UX designu jde o konkrétni

navrh uZivatelského prostiedi a jeho redlné vizualni ztvdarnéni. “4?

Prostfedi dominuje modra a Seda barva. Jednotny styl utvari soudrznost s ostatnimi prvky
tohoto projektu. Jedna se pfedevSim o pravidlo plochych prvki, takzvany ,,Flat design®.

Do tradi¢niho layoutu, ktery je pouzit v podobnych aplikacich pronikaji prvky ilustrace.

Ptihlaseni se do aplikace pres Google ucet je stejné, jako na pocitaci. Jsou zde podobné
prvky, jako v uzivatelském prostfedi Googlu. Design vstupniho menu je inspirovany
dlazdicemi operac¢niho syst¢ému Windows. Podobny systém dlazdic vyuziva také naptiklad
Portal Univerzity Palackého v Olomouci. Menu je tradi¢n€é zndzornéno tfemi Carkami
a je umisténo vlevo nahofe jako vychozi bod. Piktogramy dlazdic znézorfiuji Spendlik

na mapé, ptibeéh — oteviena kniha a augment jako Spendlik v hledaCku fotoaparatu.

“L BRDA, Jiii. Co je UX design a kde se s nim setkate. Jiribrda.cz [online]. 2016 [cit. 2018-03-27]. Dostupné z: http://www.jiribrda.cz/co-je-
ux-design-a-kde-se-s-nim-setkate.html

42 UX & Ul user experience a interface design. Old.trigama.eu [online]. 2015 [cit. 2018-03-27]. Dostupné z: https:/old.trigama.eu/ux-ui-
design/
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Dole je umistén navigacni panel, ktery se méni podle oteviené zalozky. Levé tlacitko
,domecku ma stejnou funkci, jako menu nahote. Je zde umisténo, aby se uzivatel dostal
rychleji zpét. Pravé tlacitko ,,i* ukdze informace, které se zobrazily jako posledni. Jedna se
naptiklad o vyklad privodce, nebo informace k mistu. Prostfedni tlacitko se meéni.
Pii oteviené map€ ma funkci zahajeni navigace. Rezim ,,A* umozni po stisknuti zobrazit

ilustrace diky rozsifené realité

Prakticka ukazka designu aplikace

Zobrazeni aplikace na realném zatizeni se obvykle realizuje pomoci takzvaného ,,mockupu.
Jedna se o predpripraveny obrazek, kam tvirce vlozi design, takze jeden ,,mockup* muize
vyuzit pro nékolik designtli aplikace. Pro tyto tcely jsem nafotil redlnou postavu a prostiedi.
Nasledné jsem v programu Photoshop ménil designy na obrazovce telefonu. Zvolil jsem

tento postup z diivodu lepsi Citelnosti obsahu displeje.

Obrazek 56. Ukdzka aplikace, namésti v Rymarove — Socha Pani Marie
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Jo

Il

Augment

Od tézké morové epidemie se
pfesuneme k hrdelnimu prdavu.
Neboj se, protoze tuto krutou
historii si jenom pfipomeneme.
Mds li zizen, tak jesté chvili
vyékej, Podivame se k Sibeniéni
studdnce. Ndsleduj mapu.

Sibeni&ni studdnka

Obrazek 58: Vizualizace aplikace na telefonu
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llustrace

Styl ztvarnéni ilustraci podléhd jejich dalsi funkci. Zacal jsem tvorbou barevné ilustrace,
ktera je mi vlastni, a mohu zde uplatnit sviij cit pro barvu. V procesu tvorby jsem se musel
kriticky zamyslet nad pouzitim v rozsifené realité, které ma jako podklad realny svét. S moji
prvotni piedstavou provedeni ilustrace by ovSem nefungovaly zmény ro¢niho obdobi, pocasi
a svételné podminky. Barevna ilustrace by zanikla, proto jsem upustil
od celobarevnych obrazki a zvolil jsem jednoduchou variantu o tiech barvach. Bila barva
je podkladova a jsou na ni dobie vidét tenké Cerné linky, které tvoii obrysy. Stinovani
je naznaceno svétle hnédou barvou a tieti modra barva je pouzita ke zvyraznéni nékterych

Casti.

Obrazek 59: Ferdinand Harrach
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Obrazek 60: Archeologické nalezisté Hradek v Rymarové

Obrazek 61.: Mariansky sloup v Rymarové
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Obriazek 62:Sibenicni studdanka v Rymarové

Obrazek 63: Pivovar v Janovicich
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Obrazek 64: Zamek v Janovicich

Obrazek 65: Vila Julia Spitzera
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Obrazek 66: Spulkdrna v Edrovicich

Obrazek 67: Textilni podnik Hedva
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Obrazek 68: Plastika Oteviend brdana

Obrazek 69: Pomnik rumunského letce
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4.6. Tvorba ostatnich materiali — komunikace znacky

K vizudlni strance celé aplikace je vytvofen vizual komunikace pfes internet. Téma
komunikace znacky jsem zpracovaval na studijnim pobytu v Italii v pfedmétu Pocitacova
grafika. Z toho divodu tato Cast prace v anglické verzi. Silnym nastrojem, jak upoutat
pozornost na sebe, je Facebook. Vytvofil jsem ukéazku profilu a piispévki. Uéet RYO App
na YouTube ma za tukol Sifit videa, jakym zpisobem aplikace funguje. Dalsi obrazek

je navrh webovych stranek aplikace. Jedna se o jednostrankovy web.

Obrazek 70: Poster v anglické verzi s logem

= [E3YouTube" = Q

Ryo App - how to use

772 766 zhlédnuti i@ 1Tis. @5 A SDILET =4

Obrazek T1: Ukdzka kandlu YouTube s navodem na ovladani aplikace
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5. Zavér

5.1. Vyhodnoceni feSeni, piinos a budoucnost aplikace

V teoretické Casti je uveden prehled soucasného stavu technologii a nabidky aplikaci u nas
I v zahrani€i. Vytvofena prace odrazi moderni pozadavky uzivateld. Aplikace je zacilena jak
na organizace (skaut, turisticky spolek, Skola, muzeum), tak na jednotlivce. Pedagogicky

potencial rozsifené reality je ovéfen v prostredi sttedni odborné skoly.

V praktické ¢asti jsem zpracoval navrh designu a fungovani mobilni aplikaci. T¢ziStém
vytvarné prace jsou ilustrace ke kazdému zastaveni a design aplikace. Ilustrace spole¢né
s informacemi o misté pouci uzivatele o historickych udélostech doby mista, ke kterému

se vazou. Prace je doplnéna o komunikaci aplikace s potencionalnimi uzivateli.

Rozsiteni soucasné podoby aplikace je mozné o dal§i zajimava mista regionu. Jedna
se napiiklad o zastaveni u rodného domu, kde zil vyndlezce barevné fotografie Karel
Schinzel, likérku v Janovicich, byvalou fontanu v Rymafové nebo vyrobnu turistickych

znamek.

Rozvoj prace vidim ptfedev§im ve zprovoznéni vlastni funkéni aplikace. Za dilezité
do budoucna pokladam prohloubeni spoluprace s mistnimi subjekty na Rymarovsku, jako

je mésto Rymarov a méstské muzeum v Rymarove. V piistim roce bych rad nabidl funk¢ni

aplikaci ¢lentim SdruZeni obci Rymarovska.
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8. Obrazkové prilohy

Obsahem prace je vytvoreni virtualniho privodce krajinou Jesenicka. Prace
obsahuje teoretickou a praktickou ¢ast.

V teoretické ¢asti je analyzovan soucasny trend mobilnich aplikaci
a geolokaénich her v Ceské republice a zahrani¢i. Hodnotim praktické vyuZiti
ve Skolach a jinych odvétvich.

Prakticka ¢ast obsahuje obsah virtualniho pravodce oblasti Rymarovska.

Soucasti je scénaf pravodce, logo, design aplikace, ilustrace a navrh
komunikace znacky.
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