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Anotace

Prace se zabyva moznostmi vyuziti rozsifené reality v uméni a ve vyuce vytvarné vychovy.
Jeji hlavni casti je animovany AR film ,,VAZNE ZUB* s podtitulem ,,Pfibéh sochate.“ Tento
film v rozsitené realité vypravi piibéh sochafe prozivajiciho tviréi krizi. Na zakladé ptibéhu
se otevira otazka koexistence ¢lovéka a technologie. Technologii pak reprezentuje uméla
inteligence. Autor snimkem vyjadiuje myslenku, Ze ¢lovék a technika nejsou protiklady a
mohou zit v symbioze. To demonstruje na vyuziti umélé inteligence pfi tviir¢im procesu
vzniku AR filmu. Prace popisuje vyuZzivani rozsifené reality v uméni, pfi¢emz nabizi vlastni

typologii AR filmu. Také ukazuje didaktické vyuziti rozsifené reality pii vytvarné edukaci.
Annotation

The thesis deals with the possibilities of using augmented reality in art and art education. Its
main part is the animated AR film "VAZNE ZUB" with the subtitle "The Story of a Sculptor.”
This augmented reality film tells the story of a sculptor experiencing a creative crisis. Based
on the story, the question of the coexistence of man and technology is raised. Technology is
represented by artificial intelligence. The film expresses the idea that man and technology are
not opposites and can live in symbiosis. The author demonstrates this through the use of
artificial intelligence in the creative process of creating an AR film. The work describes the
use of augmented reality in art, offering its own typology of AR films. It also shows the

didactic use of augmented reality in art education.
Klicova slova

AR film, Rozsitena realita, Umél4 inteligence, digitdlni uméni, novd média, inovace, vytvarna

vychova
Keywords

AR Film, Augmented Reality, Artificial Intelligence, Digital Arts, New Media, Innovation,
Art Education



UVOoD

Tato diplomova prace se zabyva tématem rozsifené reality a jejiho mista v uméni a vytvarné
edukaci. Stézejni ¢asti této prace je animovany AR film (tzn. film v rozsifené realit¢)
,VAZNE ZUB* s podtitulem ,,Pfib¢h sochate.” Zkoumal jsem skrze né¢j vztah ¢lovéka a

technologie. A pravé hledani tohoto vztahu tvoii osu celé prace.

Hlavnim cilem této prace tak bylo zmapovat moznosti vyuziti technologie rozsifené reality

v umélecké tvorbé a pii vyuce vytvarné vychovy, s ptihlédnutim k tomu, jak mize konkrétni
technologie ovliviiovat jedince a spolecnost. Prace se priméarné zabyva rozsifenou realitou, ale
otazka vztahu lidského a technologického svéta (ptipustime-li tuto dichotomii) je daleko Sirsi
a obecngj$i. MUyj snimek se tak v obsahové roviné potieboval ukotvit na né¢jakém konkrétnim
technologickém odvétvi. Rozhodl jsem se tak tuto polemiku vést na zakladé tzv. umélé
inteligence, kolem kter¢ se aktualn€ vede rozséhla debata. Tuto préci a samotny AR film je

mozné povazovat za muj piispévek K ni.

Jelikoz se jedna v obou ptipadech o nové technologie a z nich vychéazejici nova média, nemaji
jeste v oblasti tvorby ukotvené teoretické pozadi. Musel jsem ho proto dostatecné rozpracovat
V teoretické Casti této prace. Piedstavim zde svou koncepci vznikajiciho zanru AR filmu.
Zaroven se v ni v souladu s cilem pokusim mapovat rozsifenou realitu na poli uméni. Z toho

pfirozené vyplynou inspiracni zdroje, které mé ovlivnily pfi nataeni.

Pravé jim a AR filmem ,,VAZNE ZUB* jako takovym se bude zabyvat druh4 kapitola, tedy

prakticka ¢ast. Podrobné v ni popisu proces vzniku tohoto dila. Vysledny AR film ptehratelny
s aplikaci Adobe Aero piikladam na DVD k vyti§téné verzi této prace. Zaroven je mozné film
nahrat s QR kodem (viz konec druhé kapitoly). Timto AR filmem vyjadiim jasny postoj, ktery

k problematice vztahu ¢lovéka a technologie, zastavam.

Tato prace vyusti v posledni kapitole predstavujici didaktickou ¢ast prace. V ni budu dale
mapovat a nasledné€ za pomoci svého didaktického projektu ,,Dialog starych a novych médii*
budu demonstrovat, jak mize rozsitena realita vstupovat do vyuky vytvarné vychovy. Tim se

zavrsi otdzka vztahu ¢lovéka a stale pokrocilejsi techniky.

ProtoZe jsou mnohd aspekty tohoto tématu noveé, nejsou Casto v odborné literatute dostate¢né
popsané. Jednim z diisledkt tak byla velka zavislost na cizojazy¢né (v zasadé anglické)

literatufe. Nékteré koncepty jsem si pak musel pro ucely této prace sdm definovat.



1 TEORETICKA CAST

V této Casti nejprve vytvoiim teoreticky zaklad své prace. Budu se vénovat fenoménu
rozsitené reality. Nejprve ji budu definovat. V této navaznosti pak piedstavim svou koncepci
AR filmu (tj. filmu v rozsitené realité) a uvedu piiklady rozsitené reality v kulturné-
historickém kontextu. V posledni podkapitole se zminim o konkrétnich inspiracnich

vychodiscich, které z n¢j vychazeji a smétuji k nasledné praktické ¢asti.

1.1 Rozsifena realita jako médium

JiZ v minulém stoleti se poprvé objevuji dva pojmy. Tim prvnim je virtudlni realita neboli
virtual reality (dale jen VR) a rozsifena realita neboli augmented reality (dale jen AR). Oba
pojmy jsou do zna¢né miry provazané a je obtizné mezi nimi hledat nékteré hranice. Ve své
praci se budu zabyvat rozsitenou realitou, kterd v poslednich mésicich proziva velky rozvo;j.
Dal$imi uzivanymi terminy pro AR jsou obohacena realita, vylepSend realita, doplnéna realita

nebo upravena realita. (Jefabek, 2015, str. 28)

1.1.1 Definice

Pojem virtudlni Ize chapat jako opak realného. S. Aukstakalnis hovofti o virtudlni realit¢ jako
0 ,,zpusobu zobrazeni slozitych informaci, manipulaci a interakci ¢lovéka s nimi
prostfednictvim pocitace.* Podrobnéjsi definici poskytuje M. Heim, ktery pise o ,,poCitacem
kontrolovaném responzivnim prostiedi, jehoZ principem je vytvafeni presvédcivé iluze
pomoci pocitaem generovanych obrazovych, zvukovych a jinych dat pro rizné percepcni
kanaly uZivatele na zéklad¢ zaznamenavani pohybu, polohy a pozice uzivatele v ramci dan¢ho
prostiedi.* Je nutné si uvédomit, Ze definic VR je mnoho a tak mezi nimi existuji i jisté

oscilace. (Jefabek, 2015, str. 14, 16 — 17)

AR je nékdy chéapana jako typ VR. J. Vallino tvrdi, Ze ,,systém rozsifené reality je systém,
ktery vytvari obraz realné scény zaclenénim pocitatem generovanych virtualnich objektt do
této scény, vcetné trojdimenzionalnich. Tak, jak se ucastnik AR pohybuje v ramci reélné
scény, virtualni objekty se vykresluji na lokacich a pfesné tak, jako by aktudln€ v dané scéné
existovaly.” To shrnuje M. Heim jednoduchou definici, podle které je AR ,,pfekryti
zékladniho vizuélniho pole pocitatem vygenerovanymi daty.“ Jako klicovy se zd4 princip
obohaceni, pfi kterém je skute¢nost rozsitena o nové prvky. Pohybujeme-li se v teoretické
roving, je nutno predpokladat, ze takto rozsitfovat Ize na urovni vSech smyslu a tedy i chuti a
¢ichu. Tyto dva smysly jsou vSak zatim technicky obtizn€ napodobitelné. NejcitovanéjSimi

znaky AR jsou pak podle R. Azumy 1) kombinace virtuality a reality, 2) interaktivita



V realném Case a 3) registrace virtualnich prvka v ramci 3D (¢imz je mySlen soufadnicovy
systém). Zde nalézdme dulezity rozdil oproti filmovému médiu, které je 2D. T. Jetabek
k tomuto vy¢tu dodava vznik za pomoci technického zafizeni a imerzivné pfirozené prostredi.

(Jetabek, 2015, str. 23 — 26)
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schéma vymezujici technologicko-percepcni koncept

rozsirené reality (Jerabek, 2015, str. 27)

AR vyZaduje slozité technologické pozadi. Nastroje, kterymi se virtualni prvky vkladaji do
reality jsou dva. Jedna se o tzv. tracking, tedy neustalé urCovani pozice, orientaci, polohy
apod. v prostoru na zakladé¢ jeho detekce, a poté o registraci, ¢ili zasazeni prvku do
percipované rozsifené reality a to na zaklad¢ trackingu. Podle toho se pak vytvaii prezentace,

ktera vychazi z konceptu daného dila. (Jetabek, 2015, str. 26)

Dilezité je si téZ uvédomit, co AR neni. AR neni jednoduchym 2D piekrytim zdznamu
reality. Dale nezahrnuje specialni efekty filmu a televize a ani 3D obraz, protoZe nejsou
interaktivni. Automaticky generované linie ukazujici vykon sportovcl pii sportovnich
utkdnich naopak AR jsou, i kdyz néktefi to odmitaji. Vyhledavani informaci pfi rozeznavani
obrazkt sluzeb jako Google Lens AR neni, protoZe sice dochdzi ke ¢teni reality, ale Zadné
informace nejsou zpétn¢ vkladany, v disledku ¢ehoz nedochazi k propojeni redlného a
virtualniho svéta. (Kipper a Rampolla, 2013, str. 4) Musime si uvédomit, Ze v téchto

-----

AR, zatimco v uz§im pojeti nikoli. (viz podkapitolu 3.3.1)



Jak jsem jiz naznacil, pojmy VR a AR jsou si velmi blizké. Mzeme se vSak setkat 1

S pojmem smiSena realita. Velké Cetnosti téchto forem totiz nejlépe odpovida koncept
virtualniho kontinua. To zavisi na mife propojeni redlné a virtualni slozky. Jako smiSenou
realitu, tedy mixed reality ¢i kratce MR, je tak mozné vnimat rozsifenou realitu (AR) tak i
roz§ifenou virtualitu (AV). Neni mezi nimi zasadni rozdil, kromé toho, jaka slozka v nich
prevahuje. (Zackova, 2011. str. 142) P. Milgram pak popisuje faktory, které tuto miru uréuji,
Jedna se o primdrni pfevahu redlné nebo virtualni slozky, miru imerzivnosti a pifimost
zobrazeni (tzv. direct viewing). Dulezitymi dimenzemi, které jsou specifické pro kazdy AR
systém je vérohodnost zobrazeni, mnozstvi informaci o nahlizeném prostredi a zptfitomnéni

ucastnika smiSené reality. (Jefabek, 2015, str. 20 — 22)
smisena realita (MR)
redlné prostiedi  rozsifena realita rozSifend virtualita  virtudlni prostiedi
(AR) (AV)

virtualni kontinuum vymezujici smiSenou realitu (Jerabek, 2015, str. 21)

Vedle toho existuje také koncept tzv. zprostiedkované reality S. Manna. (Jefabek, 2015, str.
28 — 29) Ten vsak neni pro ucely této prace prili§ vhodny a bézné se prili$ nevyuziva. Dobte

vSak vystihuje vztahy mezi pojmy, se kterymi je mozné se setkat napti¢ odbornou literaturou.

f( T

virtudlni realita |

e = . upravena realita
rozsifena realita

\_ smisend realita

zprostredkovana realita
N J

zprostiedkovand realita (Jerabek, 2015, str. 29)

S ohledem na téma této prace povazuji za vhodné upozornit, ze vztah VR a filmu je zcela
piirozeny. Uz od 20. let 20. stoleti se objevovaly pokusy s prostorovym zvukem ve filmu.
Roku 1953 vznikl film ,, This is cinema* ptenaSejici divaky na projizd’ku horskou dréhou, na
coz v budoucnu nejeden snimek navézal. Ceskou stopou V téchto snahach miize byt

ceskolsovensky pavilon na svétové vystavé EXPO roku 1967, ve kterém byl prezentovan tzv.



,Kinoautomat.*“ Divaci volbou a stiskem tlacitek urcovali dalsi vyvoj filmu. Ve 21. stoleti se
rozmohlo stereoskopické 3D zobrazeni. Mizeme tedy fici, Ze stale ve filmu zvySujeme pocit
skute¢nosti a zdokonalujeme jeho virtualitu. Dnesni VR i AR jsou tak mezi jinym piimymi

pokracovateli této tendence.

1.1.2 Moznosti AR a filmu

V ramci této prace jsem natocil dilo, které jsem se rozhodl na zakladé nize popisovanych
kritérii oznacovat coby ,,AR film*“. Nebot se jedna o novou formu, jesté se tento pojem
(v€etné mnou uzivaného oznaceni) neustalil. Pro nedostatek teoretické literatury v tomto poli,
jsem se rozhodl pro potieby této prace vytvorit vlastni typologii tohoto vznikajiciho zanru.
Budu pfi tom vychazet ze dvou jiz existujicich teorii a tvou je teorie filmovych vyrazovych
prostiedki a teorie vyrazovych prostiedkl pocitacovych her. Prave klasicky film a pocitacova

hra maji totiz k AR filmu nejblize.

AR film lze oznacit za multimedialni dilo prezentujici filmovy obsah v prostfedi rozsirené
reality za pfitomnosti pro ni typickych prvkt. Dochazi tak k miseni rliznych vyrazovych
prostfedkii. Nékteré z nich zlstavaji témetf nezménény, jiné se posiluji a jiné naopak oslabuyji.
Je nutné podotknout, Ze zde uvadéna typologie a moznosti jsou pouze ranym ramcem.

V soucasnosti zacinaji vznikat dila, kterd budou podobu tohoto zanru teprve definovat. Zcela

jisté dojde k odpoutani od soucasnych forem a AR uméni nalezne vlastni specifické projevy.

Struktura kazdého filmu je dana riznymi kody. Nékteré jsou obecné a jiné jsou specificky
filmové (jako napft. filmova montaz). Tyto kody prenaseji informace a dohromady tvoii
filmovou syntaxi (Monaco, 2004, str. 172 — 179). Vyrazové prostiedky, které AR film mize
zachovéavat, jsou hl. tzv. nespecifické, tzn. sdilené s jinymi médii. Jedna se o herectvi, tvorbu
prostiedi, text, mluvené slovo, ruchy, hudbu, kompozici nebo trikové efekty.

K omezenim dochézi pochopitelné ptedev§im na poli specifickych vyrazovych prostiedkii
filmu. AR film je mize zachovavat, ale jsou k tomu nutna riizna kreativni feSeni jako napf.
deformace scény. U nékterych proto neptedpokladam jejich velké uzivani, z diivodu odlisné
specifi¢nosti média. Hovofime pfedevs§im o svételné konstrukei scény (zavisla na redlném
prostiedi), zabérech (vcetné jejich délky ¢i velikosti), ihlech pohledu, stfihové skladbé,

rytmu (urcuje divak), tempu nebo pohybech kamery.

K filmovym prvkim se ptidavaji prvky blizké pocitacovym hram. MizZeme tak hovofit
nejprve o interaktivité. Pod ni si Ize piedstavit jednoduse ,,reakce na akci.“ Jedna se o zasah

do dila, ke kterému muze dochéazet v riznych podobach (viz podkapitola 3.1.3). (Bendova,
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2016, str. 111) Dalsim hernim prvkem vstupujicim do AR je prostorovost. Zatimco hry
umoznuji vytvaret celé nekonecné svéty, AR pracuje s realnym prostorem. Jisté 1ze Sikovnymi
triky ménit prostiedi, prostor a scény, ale divak se stale pohybuje ve svém skute¢ném
prostoru. S prostorem lze pracovat rizn¢. Otazkou je, jaké jsou moznosti interakce

S prostiedim a miry jeho zapojeni do samotného AR dila. Je konkrétni lokace pro konkrétni
dilo dtlezitd? Nebo si lze film prehrat v libovolné domaci mistnosti? Specifické AR prostiedi
se tak stava jednim z jeho hlavnich rysi. Vedle toho se musime zamyslet nad vztahem tzv.
emergence (kombinace pravidel vede ke vzniku variaci, coz zname 1 u béznych her typu
Sachy) a tzv. progresu (za sebou fazené vyzvy). Tyto dva pojmy, tak jak o nich hovoti J. Juul,
jsou vlastné protiklady. (Bendova, 2016, str. 142 — 143) Pro AR film je vlastni progres, ktery
udrzuje koherentni filmové vypravéni. Zdanlivé opominutelnym projevem hry je
sebereflexivita, coz znamena uvédomeéni si sebe sama. (Bendova, 2016, str. 145 — 147).
Miuzeme tvrdit, Ze s nariistajici interaktivitou se zvySuje. Je prokézané, Ze k distancovani
divaka a dila vede vSe, co upozoriiuje na umélost situace, tzn. kazdy pokyn, prvek grafického
rozhrani, prvek stylizace apod. Film jen nesledujeme, ale také si s nim mtzeme hrat. Divak

stale osciluje mezi riznymi kognitivnimi rdmci.

Klicovym spole¢nym prvkem AR filmu a pocitacové hry je imerzivnost. Podle H. Bendové
pod timto terminem rozumime ,,ponofeni se do néceho, pocit vtazeni do urcité situace,
ponofeni se do ni.“ Divak se stava integralni soucasti AR prostiedi. Pocit imerzivnosti se
zvySuje s vétsi obrazovkou, kvalitnéj§im rozliSenim nebo intenzivnéjSim zvukem. K tomu se
piidavé korelacni prezentace, ¢imz se mysli to, jestli se virtudlni prvky chovaji pfirozené tak,
jak divak ocekava, jak to zné ze své bézné zkusenosti. Ve VR je imerze nejvyssi. U AR je
daleko vyssi nez u filmu a zda se byt stejné vysoka nebo vyssi v porovnani s pocitacovymi
hrami. To vyZaduje zvlastni vyzkum. G. Callej popisuje 6 typli imerzivnosti, které 1ze
vSechny vyuzit v AR filmu. Zminuje kinestetické zapojeni (pohyb v prostoru), prostoroveé
zapojeni (prizkum prostoru a uceni se z n¢j), narativni zapojeni (vtaZzeni do piib&hu ¢i jeho
utvareni), sdilené zapojeni (interakce s dal§imi hraci ¢i umelymi entitami), afektivni zapojeni
(emoce) a ludické zapojeni (rozhodovani, ¢inéni voleb v ramci dila). (Bendova, 2016, str. 148

~ 150)

Na zaklad¢ téchto prvkill jsem rozvinul navrhovanou typologii AR filmi. Tato typologie se je
pokousi klasifikovat na Skale mezi klasickym filmem a pocitacovou hrou. Klicovymi aspekty
jsou zde linearita vypravéni a interaktivita. Typy AR filmil na stfednich pozicich jsem oznacil

pojmy labyrint a bludisté. Jedna se o metaforické oznaceni. Labyrint je klikatou cestou, ze

10



které nelze téméf odbocit a vede k jednomu cili. Bludi$té je oproti tomu spletitou strukturou

umoznujici bloudéni, volny pohyb, odbocky a piipadné i vicero spravnych cest a cila.

filmové médium 2 herni médium

A typ typ o
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, . v omezenych linii .
vyrazovych odbocit a jeden . v zeny a neopa-
- . v a vice moznych e
prostredk zavér o e kovatelny priibéh
zavérl .
dila
llanterakglwtat:. |rr11terak|t|v!ti: interaktivita: interaktivita:
I_ezvquq?jsv! chronologic kV uzivatel svymi Siroka $kala
ov |vnovanr|1 sje, seradzlzerle PIVKY  volbami ovliviiuje interaktivnich
pouze pohyb v odkryvajict priibéh dila prvka
prostoru vypraveni
linearni weni linearni oy nelinearni nelinedrni
inedrni vypravéni inedrni vypravéni vyprévén T

navrhovana typologie AR filmii jako média mezi filmovou a herni reci

V uvedenych typech plyne rozdiln€ ¢as (na zdkladé miry pfenechani tempa na divakovi), je
umoznéna rozdilna mira interaktivity, li§i se vyznam prostorovosti a sebereflexivity. Velkou

otazkou je vSak podoba narace.

Ptikladem AR filmu typu prostorovy film mize byt film ,,Remembering,* ktery roku 2022
uvedla spole¢nost Disney jako ,,prvni AR film* (prvenstvi lze lehko vyvratit) ptehratelny za
pomoci specialni AR aplikace a monitoru se sluzbou Disney+. Film ,,VAZNE ZUB* natoCeny
V ramci této prace vznikl jako typ labyrint a jako typ bludisté maze slouzit film ,, The

Witness* od 13th Street Universal z roku 2010 odehravajici se v ulicich Berlina.

MiiZzeme se ptat, zda pravé narace mize byt odliSujicim prvkem mezi AR filmem a hrou.
Podle nekterych argumentt je vypravéni v pfimém rozporu s hranim (spor ludologického a
naratologického pojeti). Podle G. Genetta a G. Prince narativ vznika, pokud je v dile pfitomna
na jedné strané Casova sekvence udélosti a na druhé strané narativni situace. Tim se mysli

situace, ve které vypraveé¢ vypravi posluchaci ¢i divakovi. (Bendova, 2016, str. 95) Oba dva
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tyto principy Ar film obsahuje a tak se jedna o narativni dilo. Pfedmétem této prace neni
posuzovat teorii poc¢itacovych her. Budu-li se tedy ohlizet pouze na médium AR filmu, zda se,
ze by mohl byt schopen integrovat oba pfistupy, coz by mohlo byt vnimano, jako jeho

piednost. To vSak vyzaduje hlubsi rozbor.

J. Medjuck tvrdil, ze ,,sila filmu zalezi pravé na souvislém vypravéni, které je v pfimém
protikladu s interaktivitou typickou pro multimédia. Tvrdi, ze ndhodné pifemistovani mezi
¢astmi filmu nici jeho rytmus a tedy to, co povazuje za smysl jeho existence. (Monaco, 2004,
str. 543) Oproti linedrnimu vypravéni klasického filmového média nebo literatury umoziuje
AR film nelinedrnim vypravéni, v némz se d¢j maze odehravat dle voleb divaka vicero smeéry.
AR filmy typu prostorovy film a labyrint vypravéji linearné, zatimco bludisté otevira dvete
limitované nelinearité. Klicové je pravé jeji omezeni. Nelinearni vypravéni jsou typicka pro

¢etna interaktivni multimédia. (Kerlow, 2011, str. 64 — 66)

Za dulezity povazuji jest¢ pojem kybertextové dilo. Tim se podle E. Aarsetha rozumi ,,stroj
na produkci mnohacetnych vypravéni.© Divakovi ptinasi 4 uzivatelské funkce a to sice
interpretacni (stejné jako Ctenafi literatury), explorativni (rozhodovéni jakou cestou jit, jak
prozkoumavat dilo), konfigurativni (spolurozhodovéni o tom, ktera ¢ast dila je realizovana) a
textonicka (rozSifovani obsahu uzivatelem). Aarseth dale hovofi o tom, Ze pokud dilo po
uzivateli vyzaduje aktivitu, jedna se o dilo ergodické. (Bendova, 2016, str. 92 — 93) Lze proto
tvrdit, ze AR film je kybertextovym ergodickym dilem a potencionalné¢ mliZe nabizet vSechny
uvedené funkce, pfestoze napft. textonicka funkce ptimo nekoresponduje s jeho zdej$im

vymezenim.

Popisovani zanru AR filmu zavr$im tvrzenim, Ze pro film je typické narace zatimco pro
pocitacovou hru simulace (napt. software vypocita chovani postavy podle aktualnich kritérii)
(Bendova, 2016, str. 121 — 122). Do AR filmu je moZné vnaset prvky simulace. Zaroven pro
film neni narace nutnosti. Existuje $kale nenarativnich a abstraktnich filmt na Grovni
klasického filmového média. Dostavame se tak k tomu, ze pro posuzovani typologie AR filmi
neni narace tak dulezity faktor, jako spise sled udalosti a rozsah interaktivity. Lze také fici, ze
vV AR filmu ziistava divak stle spiSe divakem ¢i recipientem neZ hrac¢em, skladatelem ¢i
konfiguratorem. Posledni zdludnou otazku ptfedstavuje role avatarii v pocitacové hie.
(Bendova, 2016, str. 129 — 131) Lze si pfedstavit format AR filmu, v némz divak mtize byt

reprezentovan avatdrem. Zarovei to ale neni nejptirozenéjsi poloha. Na rozdil od hry je totiz
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divak AR filmu z masa a kosti a skute¢né stoji v daném prostoru, kterym skutecné prochazi. I

Vv klasickém filmu miize byt divak v roli a herci mohou mluvit na kameru.

1.1.3 AR zarizeni
AR zafizeni je mnoho. Rozhrani AR a VR piedstavuje komplexni soustavy softwarovych i

hardwarovych néstrojii. Pokusim se o jejich stru¢ny prehled.

IMMERSIVE TECHNOLOGY - LANDSCAPE

\

* Lenevo Mirage solo Eyesight Raptor « ODG R-7 « Samsung HMD Odyssey e Acer windows MR e Dell Visor « Meta2

/)

—

N
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8 VIPAAR Story of forest Wonderscope Ghostbusters World Mindful Touch VR Spa Treatment
s \_ ORama Skin and Bone Metaverse Egg, Inc at Nobu Hotel in LA
=
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k Invasive Species Svnthetic Training Environment (STE) Common Augmented Reality Platform (CAP)
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360Heros, GoPro, Odyssey, Nokia 0ZO,
Jaunt NEO, Matterport Pro 3D

Samsung, JDI, Himax,
Crystal

TI, Wolfson, Realtek,
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Alps, AAC, Nidec,

Memory

Micron, Samsung, SK Hynix,
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PSVR, Oculus insight, WorldSense,

Motion Sensor

Leap Motion, InvenSense,
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cypress Toshiba SLAM, HTC, ManoMotion, Motion Engine, Holosuit,
\_ LeapMotion ) MS Kintec
Development Content Management SDK/Tools Processors — CPU, GPU, HPU
Fac Augment, Blippar, Layar Vuforia, ARKit, ARCore, Kundan, Qualcomm, MediaTek, Intel i7, Nvidia,
Unity, Unreal creator Wikitude, EasyAR, Onirix studio, AMD, Qualcomm, Microsoft /
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\_ Lumin, Deep; oolKit Yy

prehled imerzivni technologie (Guazzaroni a Pillai, 2020, str. 25)

Zékladnim typem zatizeni pro pfehravani AR obsahu je osobni pocita¢ s webkamerou.
Webkamera zachycuje Zivé video, na které muze pocita¢ reagovat. Stolni pocita¢ ma potiebny
vykon. AR zde mliZze fungovat na principu trackovaciho markeru. Zaroven princip AR

odpovida platformam jako je Xbox. (Kipper a Rampolla, 2013, str. 5)

Pod pojmem VR a dnes uz i AR si vétsina lidi pfedstavi HMD systémy (head-mounted
display), které se umist’uji na hlavu maji ¢asto podobu bryli. Mohou byt bud’to binokuldrni
nebo monokularni. Mohou mit polopropustny displej nebo také muize dochazet k projekci
piimo na sitnici. Byvaji vybaveny senzory snimajici okolni realitu. Dva zdkladni typy HMD
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jsou video HMD s aplnym zatemnénim a viditelnosti pouze prezentovaného obsahu a optické
HMD pracujici s pruhlednosti ¢i polopropustnosti. (Jetabek, 2015, str. 46 — 50) Mezi optické
systémy by patiily Google Glass nebo Microsoft HoloLens, zatimco mezi video systémy patii

Oculus Rift, Oculus Go, Oculus Quest nebo HTC Vibe. (Kopecky et al., 2021, str. 66, 71)

V dnesni dob¢ je snadné vyuzivat mobilni zaFizeni a tablety. Jejich dostupnost piispiva

k velké demokratizaci AR technologie. Chytra zafizeni obsahuji ¢asto kameru, GPSs,
gyroskop, akcelerometr, kompas, dotykové displeje a jind komponenty. AR lze piehravat za
pomoci riznych aplikaci. Vyhodou je finanéni dostupnost a mobilita. Lze je pouzit i jako
HMD napft. za pomoci slepenych papirovych drzakd, ale znacné se pii tom sniZzuje zorné pole
a klesa rozliSeni zobrazeni. V takovém ptipad€ zhorSeni kvality hovotime o netuplny AR.
Nevyhodou jejich uzivani, jsou také ¢asta zpozdéni a nizsi vykon. Diive se objevovaly pokusy

se zabudovanim mini projektord. (Jetabek, 2015, str. 54 — 57)

Neprilis znamou formou mohou byt digitdlni stanice. Jsou to obvykle statické zafizeni pro
jedno konkrétni vyuziti. Napt. v prodejnach Lego se nachdzi zatizeni, ktera na displeji ukazuji
zékaznikiim model v krabici, ktery zatizeni ukazi. Model si tak zdkaznik mizZe ze vSech stran
prohlédnout jesté pred nakupem (Kipper a Rampolla, 2013, str. 5) V Toskansku bylo mozné
vyuzivat zafizeni v Center at Ponta do Sal. Ta turistim zprostfedkovavala informace o mistni

biodiverzité a zésazich ¢loveéka do prostiedi. (Kipper a Rampolla, 2013, str. 17)

Nejméné flexibilni jsou stacionarni systémy. Uzivaji se bez manipulace ze strany uzivatele a
je to praveé uzivatel, ktery se jim pfizpisobuje. Mlze je uZivat vice uZivatelll najednou, resp.
existuji bud’to jako stolni instalace pro mensi pocet lidi nebi jako prostorova instalace pro
mnoho lidi. Maji podobu video systémti, optickych systémi nebo projekci do readlného
prostiedi (baze pocita¢ + kamera + monitor ¢i projekce). Mohou vyuzivat 3D projekce se
stereoskopickymi brylemi nebo miize uzivat autostereoskopické displeje. Projekce do

prostiedi pak oznacujeme jako SAR (spatial augmented reality) (Jetabek, 2015, str. 59 — 66)

1.1.4 AR, soucasnost a budoucnost

Ukazuji se a formuji prvni specifika, ktera budou formovat budoucnost této technologie.
Komparativni studie spojena se Smart Marcha project (Guazzaroni a Pillai, 2020, str. 250)
ukazuje, ze AR ma vysokou schopnost predavat informace, obsah a vnitini souvislosti, vytvaii
mensi pocit odtrZeni od reality nez VR, vyzaduje méné pozornosti béhem uZzivani, je snazsi

k uzivani nez VR a ma velké moznosti vyuziti.
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V dobé dokoncovani této diplomové prace probiha velky rozvoj na poli AR technologii. Nové
informace prichazeji kazdy tyden. V dobé odevzdani prace se jako nejaktudlnéjsi zprava jevi
uvedeni nového produktu spole¢nosti Apple a to sice AR bryli ,,Vision Pro.“ Ty mohou
potencialné predstavovat revoluci v této technologii. Jedna se o typ video HMD, které
disponuji Sirokou Skalou funkci. Ve vztahu k tématu této prace je mozné zminit napi. moznost
volit miru virtuality zobrazeni. Uzivatel se tak mize pohybovat na vySe uvadéné skale
virtualniho kontinua mezi virtudlni realitou, smiSenou realitou a realitou. Milnikem miize byt i
akcentace bryli jako AR a nikoli VR zafizeni. To sice neni novy koncept, ale doposud méla
VR zafizeni dominantni pozornost. To se nyni miize zménit. Dulezité je 1 nové uzivatelské
rozhrani ,,spatial operating system,* ktery uzivatel ovlada jednoduchymi gesty, pohyby o¢i a
hlasem. Poprvé také nabizi rozliSeni vice nez 4K pro kazdé oko a stavi tak novou hranici mife
realisti¢nosti zobrazeni. (Apple, 2023) Za zminku jesté stoji vyjadiend podpora sytému od
spole¢nosti Disney, coz pravdépodobné otevira brany komercni tvorbé AR filmt, coby prodce
se rozvijejiciho nového média. Hlavni revoluce spociva v dal§im ptiblizovani technologie

béznému uzivateli a to 1 tvarci.

Nejen na poli science-fiction se dlouhou dobu setkavame s konceptem tzv. ,,rozsifené
inteligence.“ Tim se rozumi takovy zasah do lidské psychiky, ktery za pomoci ptidavného
zatizeni zprostiedkovava jedinci urcity obsah. Je mozné, Ze rozsitenou inteligenci nebudeme
muset tvofit za pomoci invazivnich zasahti do neuronové sité typu mozkovych implantati, ale
objevuje se cesta neinvazivni za pomoci tzv. BMI systémt (brain-machine interfaces) na bazi
EEG a klasické AR technologie. Timto zplisobem se miiZze zasadn¢ proménit vztah ¢lovéka a
stroje, nebot’ stroj miize byt cloveku jeste blize, miiZze se za pomoci AR stat jeho soucasti. jak
tika E. Za¢kova s ohledem na sou¢asny rozvoj technologii, ,,rozsifena realita je logickym

diisledkem rozsifeného ¢loveka.* (Zackova, 2011, str. 143 — 144)

Optimisticky vyhled do budoucna se naskyté pii tvaze, Ze AR mlze dopomoci se
zprostfedkovani uméni a k individualizaci piistupu jedinciim se specifickymi poruchami
uceni, se zdravotnim znevyhodnénim ¢i autismem. (Guazzaroni a Pillai, 2020, str. 170) Dale
1ze ptedpokladat, Ze AR zasahne vice do vzdélavani a to pfedevsim v jeho tercialnim stupni.
Miize napomoci dal$imu rozvoji distan¢niho vzdélavani. Tomu mohou dopomoci 1 edukacni
AR filmy trénujici jedince v reakcich na specifické situace. Néco takového miiZe pfirozené
zasahnout i do vytvarné a obecn€ umélecké edukace. Nelze vSak presné predikovat, jakymi
zpusoby. Silny dopad miize mit AR na odvétvi herniho primyslu, véetné nezavislych

artovych produkci. Technologie AR bude nadale stale vice proristat do novych odvétvi a uz
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dnes se zaCina stavat béznou soucasti nasich zivotl. Bude zajimavé nadale sledovat jeho

vyvoj. (Kipper a Rampolla, 2013, str. 129 - 142)

1.2 Uméla inteligence

Protoze se v praktické ¢asti této prace vénuji vztahu ¢lovéka a technologie a jako
reprezentanta ICT jsem zvolil umélou inteligenci, je nutné se ji kratce vénovat. Uméla
inteligence je obecné¢ uzivany pojem ukazujici na skupinu fenomént. Déle ji budu oznacovat

jako Al (artificial intelligence). Co tento termin pfesn¢ oznacuje?

Podle Zelinky je ,,stroj inteligentni, jestlize dokaze bez zasaht ¢lovéka rozumné a logicky
fesit rizné situace tak, jak by je fesil clovek™ (Zelinka, 2003, str. 20) Definici Al je cela fada.
Nékteré z nich dnes jiz pfili§ neobstoji, 1 kdyz dobte postihuji podstatu. Prikladem muize byt
definice E. Richové tvrdici, ze ,,um¢la inteligence se zabyva tim, jak pocitaové fesit tlohy,
které dnes zatim zvladaji 1idé 1épe.“ (Zelinka, 2003, str. 21) Pojem poprvé pouzit roku 1956
John McCarthy na M. I. T. v USA. Tehdy tvrdil, Ze Al zahrnuje: hrani her, robotiku, expertni
systémy (¢inéni rozhodnuti v redlnych situacich jako na operacnim sale nebo na bojisti),

neuronové sité a zpracovani hlasu. (Zelinka, 2003, str. 27) Dnes by byl vycet Sirsi.

Dilezity byl masovy vyvoj robotti od 50. let. V ¢eském prostoru dochézelo k jejich rozvoji od
70. let. V soucasnosti se v kontextu vizualni kultury nejéastéji setkavame s tzv. neuronovymi
sitémi, coz jsou ,,specialni matematické algoritmy, které dokazi velmi dobie simulovat ¢innost
biologickych neuronovych siti, a tim napodobovat inteligenci ve specifickych tkolech*
(Zelinka, 2003, str. 27) Dovedou provadét identifikaci, klasifikaci, predikci chovani,

optimalizaci filtraci, strojové uceni atd. (Zelinka, 2003, str. 40)

Neuronoveé sité¢ napodobuji strukturu neuronti Jejich druhem jsou generativni sité, které
mohou generovat novy obsah. K tomu pottebuji porozumét datim. Vyuzivaji se nejvice ke
generovani textu, zvukii nebo obrazi. Lze fici, ze mizeme sledovat velky rozmach téchto
technologii a to pravé i na poli generativnich siti, které nas zacinaji piekvapovat svym
vykonem. Tento druh Al sledujeme oblastech, ve kterych bychom to diive neocekavali, jako
jsou umélecka tvorba, automobilovy pramysl, reklama nebo zdravotnictvi. (Sobatiové, 2023)
Neuronové sité zvladaji tzv. strojové uceni na velkém mnozstvi dat. Ta musi nékdo slozit. Al
nic netusici o realném svété se pak z nich nauci rozpoznavat rizné prvky (Tegmark,2020, str.
72) Existuje vicero piistupt, ale nejcastéji Al funguje na zéklad¢ strojové naucenych dat pii

zptesnovani digitalniho Sumu, (diffusion) dokud neziska vysledek odpovidajici zadanym
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pozadavkiim. Hovoiime tak o zpétnovazebném uceni inspirovaném behavioralni psychologii.

(Tegmark,2020, str. 77)

Steps: 1 Steps: 2 Steps: 3 Steps: 5 Steps: 8

Steps: 10 Steps: 15 Steps: 20 Steps: 30 Steps: 40

difuse pri generovani obrazu (Benlisquare, wikimedia.org, Creative Commons 4.0)

Vycet ruiznych podob Al by byl vycerpavajici a tak se s ohledem na téma prace zaméeiim
nadale pouze na oblast uméni. Generativni uméni je takové uméni, pii némz ,,umélec pouziva
néjaky systém, jako tfeba soubor pravidel pfirozeného jazyka, pocitatovy program, stroj nebo
jinou proceduralni konstrukci, ktera je uvedena do pohybu s uréitym stupném nezavislosti,
aby prispéla k tvorbé dila nebo do hotového uméleckého dila vyustila.” (Podlipsky et al.,
2017, str. 176)

Uzivanim generativniho uméni se otevira debata, zda muze pocita¢ popsat krasu. Z minulosti
vime, Ze spojeni uméni s matematikou tu bylo vZdy (zlaty fez, proporce, Fibonacciho
posloupnost, vzory a rytmus, symetrie v plose a prostoru, perspektiva, projekce do plochy a
prostoru, geometrické a fraktalni uméni apod.). Otazka tedy spiSe stoji tak, kdy je jesté néco
uménim a kdy uZ ne. ZaleZi na prezentaci vysledného dila nebo staci disponovat digitalnim
kodem, ktery nese klicova data? Vime, ze vztah matematiky a uméni je dlouhy a plodny a

neni divod domnivat se, ze tomu tak nebude i nadale (Maiik, 2007, str. 173 — 184)

Jak se ale stavét k problematice autorské kontroly a kreativity? Diskuze se ubird smérem, ze
jsou tyto veli¢iny v ohrozeni. Ve skuteCnosti toto dilema neni ni¢im novym. Je dobfe popsano
pét charakteristickych typt prace, které formuji mimo jiné podobu pocita¢ového umeéni a

ukazuji, ze i s daty je mozné kreativné pracovat (Podlipsky et al., 2017, str. 178 — 183):
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1) opakovani — je snadno proveditelné a mize mit podobu rizného nasobeni,
zmnozovani, vytvareni vyssich vrstev apod.
2) transformace — geometricka nebo numericka
3) parametrizace — princip sou¢asného ovladani propojenych kvantit s komplexnimi
dasledky vyuzitelny k tvorbé statickych i dynamickych obrazovych struktur
4) vizualizace — ptevadéni nevizualnich dat do vizualni podoby
5) simulace — je nejkomplexnéjsi, napt. vyuzitelna pro architektonické a urbanistické
ucely nebo filmové vizualni efekty — jak bylo vySe zminéno, miize je vyuzivat i AR a
VR
Prikladem simulaci mtze byt programovani specialnich softwart. Tento piistup voli umélec
Gerhard Mantz, ktery generuje krajiny jako metafory psychickych stavii. Pro Al je
Z uvedenych bodl nejvlastnéjsi ten 5. Jiz Harold Cohen od roku 1973 vyvijel software
AARON, do kterého vlozil morfologické pravidla, kterd vychazela z jeho starsi tvorby a
postupnymi kroky (¢ernobilé kompozice — obohacovani tvaru — barvy — zobrazivé tvary)
pak generoval nové obrazy. Karl Sims ve svych programech napodoboval rustové a
rozmnozovaci chovani. John McCormack se inspiroval ristovymi strategiemi rostlin. Scott
Draves tvofil evolu¢ni umélecké programy. Tento vycet by mohl byt velmi dlouhy.

(Podlipsky et al., 2017, str. 178 — 183)

Musime se ptat, jak k Al pfistoupit do budoucna. Jasn€ pozitivni vyuZiti miZeme opé&t
predikovat pii vyvoji asistivni technologie, tedy kompenzacnich pomiicek, které¢ budou
schopny pfedpovidajici potfeby a zaméry svych znevyhodnénych uZivatell. (Mafik, 2007, str.

500 — 501) Vedle toho bude Al nadale hloubéji zasahovat do uméni a vzdélavani.

Velkou vyzvu pro nas ve vztahu k Al ptedstavuje autorské pravo. Problematické je, Ze
schopnosti a do jisté miry 1 nepiedvidatelnosti a autonomii. V této oblasti neni stale nic
kodifikovano. (Zibner, 2022, str. 54 — 55) Situaci znesnadnuje velka riznost na poli Al
Ptisoudime-li Al tvlirci schopnost, pak lze jeji vystupy povazovat za autorska dila

a pfisuzovat jim autorskopravni ochranu. Pfi tom dochdzi k vytéZovani textl a dat, tzn.
datasetti pro strojové uceni. Jejich uziti neni dodnes uspokojivé a jednoznacné pravné fesSeno.
(Zibner, 2022, str. 94 — 95) O autorstvi se nej¢astéji hlasi téi skupiny: 1) autofi um¢lé
inteligence 2) autofi datasett 3) uzivatelé Al. Autofi a uzivatelé Al maji dle stavajiciho
vykladu nérok na autorska prava, ale autofi datasetti, tedy obrazkl sebranych pro strojové

uceni, nikoli (neopodstatnéné kvili ptiliSné vzdalenosti a pouze nepiimému vlivu na finalni
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dilo). Vyklad se kloni piedevs§im k ptiznani prav autorim Al a to s ohledem na investi¢ni
narocnost jejiho vyvoje. Situaci je mozné zifejmeé mozné fesit spoluautorstvim. Na tomto poli
ale existuji rizné zavéry. V CR zatim neni jasna pravni uprava. Ta se v dobé dokoncovani

této prace piipravuje na trovni EU. (Zibner, 2022, str. 122 — 125)

Az do 19. st. byla hodnota dila vtélena do jeho hmotného provedeni. V 19. stoleti vznika
koncept intelektudlniho vlastnictvi, ktery, jak se zda, mozna neptezije 21. stoleti. Nemtuzeme
se v8ak vracet nazpét. Digitalni data totiz hmotnou reprezentaci nemaji. (Monaco, 2004, str.
548, 550) Dnes to vypada na velky boom v oblasti Al a ICT, ale ve skutenosti mame jesté
mnohé¢ pted sebou. Dalsi metou je generovani videa a animace. Predikce jsou Casto piilis
optimistické. Roku 1956 na Dartmouth College Claude Shannon tvrdil, Ze pokud mu na 2
mésice bude poskytnuto 10 lidi vytvoii funkéni Al (Tegmark,2020, str. 41) Dnes vime, Ze
cesta k tomuto cili bude jesté pravdépodobné chvili trvat. Kli¢ové bude, jak se k vyvoji Al
postavime a jaké dovolime jeji zneuZiti. O Al Ize fici, Ze je dobry sluha, ale mize byt Spatny

pan.

1.3 AR v uméni

AR dila mohou nabyvat riznych podob a jednou z nich je umélecké dilo. Diive naro¢na
technologie vyzadujici znalosti v oblasti ICT a programovani se nyni stava uzivatelsky
dostupnou. Vznikaji pro to rizné platformy. Prvnim ptikladem mutiZe byt Overly AR Creator
(create.overlyapp.com), ktery umoziuje zakladni tvorbu AR kazdému v jednoduchém
webovém rozhrani. Takovychto rozhrani vznika velké mnoZstvi. Na poli AR aplikaci se zda
byt velmi podnétna aplikace Adobe Aero, kterd umoziiuje celou fadu komplexnich funkeci
véetné vytvareni interaktivnich prvki. S timto programem, ktery ma i desktopovou verzi byla

vytvofena prakticka ¢ast této diplomové prace. (Klavins, 2022)

Timto zpisobem dochézi k dal§i demokratizaci uméni. Kdokoliv mliZze na svém oblibeném
misté vytvortit svou vlastni AR vystavu. To se tyka i Skolniho prostfedi. AR v soucasnosti

vstupuje také do galerii. Pfikladem galerijni AR aplikace mtze byt aplikace Artivive.

1.3.1 Digitalni uméni

Kofeny soucasnych trendili 1ze pozorovat v uméleckém proudu bézné oznacovaném jako
digitalni umeéni. Jeho d&jiny jsou v podstaté kratké. Roku 1968 D. Engelbart ze Stanford
Research Institute pfedstavil mySlenku tzv. bitmapingu. Ve svych pocatcich digitdlni uméni

ptimy vliv v podobé prace s instrukei, zamétenim na koncept, udalost a ptitomnost G€astnikd.

19



Myslenkou virtuality se zabyvali uz Marchel Duchamp, Laszl6 Moholy-Nagy, Man Ray nebo
John Cage. Velmi vlivné na rozvoj digitdlniho uméni pak byly Duchampovy readymade a

apropriace. (Paul, 2015, str. 8 — 15)

Od pocatku 20. stoleti se setkavame s pojmem nova média. Obtizné se pro svou mnohost
definuji. Navic se ukazuje, Ze ve skutecnosti nejsou uplné ,,nova* ale spise znacné
proménliva. Jejich znaky se prolinaji v rovin¢ infrastrukturni, artefaktualni i softwarové,
mnohosmeérnosti, interaktivité, individualizovatelnosti, hypertextovosti ¢i sitovosti. Problém

vsak tkvi v tom, ze takova zaroven viibec byt nemuseji. (Macek, 2011, str. 13 —14)

Podle L. Manoviche exituje 5 hl. principti novych médii a to sice: ¢iselné reprezentace,
automatizace, modularita, kulturni pfekodovani a variabilita. (Podlipsky et al., 2017, str. 178)
Pro zjednoduSeni je mizeme d¢€lit na netradi¢ni média v uméni performnance, uméni videa
nebo-li video-art, videoinstalace a digitalni uméni dale délené na digitalni fotografii
pocitacové uméni a internetové umeéni, zvukové uméni a experimentalni socharstvi.

(Chocholova et al., 2008, str. 34, 38)

Pro tuto praci je dalezité interaktivni uméni. Pod nim si mizeme ptedstavit internetové umeéni,
hry, interaktivni instalace a také AR a VR. Formu interaktivniho uméni na internetu mohou
ilustrovat napf. internetova dila Marka Napiera. Divék klikanim rozviji a zaziva destrukci
stranky, coz komentuje vyznam internetu v dnesni spolecnosti. Pfikladem interaktivni
instalace muze byt ,,Lorna“ od Lynn Hershman-Leeson. Jedinec v jejim ramci vstupoval do
zafizeného bytu, ve kterém na televizni obrazovce vystupovala divka Lorna a ovladanim
ovladace se odkryval jeji osamély a zoufaly ptib¢h, ktery byl modifikovan divakovymi
volbami. (Chocholova et al., 2008, str. 40 — 41)

Digitalni umeéni a nova média vznikala jako reakce na nové technologie a komunika¢ni
nastroje. Nejprve dochazelo k vymezovani se vii¢i nim podpofené avantgardou, posléze se
jimi umélci zacali spiSe inspirace k novym formam. Hromadné uzivani novych dominantnich
médii komentoval napt. Walter Benjamin a to jeSté v mezivaleném obdobi. Hovofil o tom,
jak pfinaseji nové moznosti a prostor pro objevovani. (Chocholova et al., 2008, str. 30 — 31)
Pocitace byl pro tvorbu vyuzivany od ranych 60. let. Michael A. Noll vytvofil prvni
pocitacem generované obrazky vcéetné ,,Gaussian Quadratic* roku 1963 a velmi brzo, dva
roky nato, je vystavoval v New Yorku. DalSimi vyznamnymi umélci v pocatcich byli Georg
Nees, Frieder Nake nebo John Whitney, ktery je povazovan za otce pocitatové grafiky.

Vytvoftil vyznamny kratky film ,,Katalog* vydany roku 1961 a jako pionyr pocitacového
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filmovani vytvoftil dalsi snimky Permutations a Arabesque. Charles Csuri nato¢il roku 1967
snimek Hummingbird, ktery je povazovan za milnik pocitacové animace. Také vytvarel prvni

obrazky technologii generovani. K tomu doslo roku 1964. (Paul, 2015, str. 15)

., Katalog, “ film Johna Whitneyiho (Paul, 2015, 16 - 17)

Prvnim velkym projektem na poli digitdlniho uméni bylo ,,EAT* nebo-li ,,Experiments in Art
and Technology* z roku 1966. Vedl ho Billly Kliiver a stal na spolupraci umélct, inZzenyrd,
programatortl, védctl i reserzisti. Uastnili se ho umélci jako Andy Warhol, Jean Tinguely,
Robert Rauschenberg, Jasper Johns nebo John Cage. Projekt byl pfedstaven na vystavé
EXPO ’70 v Osace. (Paul, 2015, 16)

Od 70. let se v ramci digitalniho uméni objevuji rizné experimenty s performance, ktera byla
streamovana médii jako byla televize. Roku 1977 Douglas Davis zorganizoval satelitni
vysilani do 25 zemi z némeckého Kassselu. Stejného roku vzniklo také prvni interaktivni
taneCni satelitni performance a to ze tii riznych lokaci. Robert Adrian roku 1982 propojil na
24 hodin umélce ze ti kontinentti. U¢inil tak za pomoci faxt, TV a pocitaci. Dilo neslo nazev
,»SVEt ve 24 hodinach.“ Témito zpisoby dochéazelo k prvnim objevovanim konektivity a
zvySovalo se zapojovani divakl do vzniku a pritbéhu dila. Zacalo dochazet k posunu role
umeélce do role medidtora komunikace mezi divaky. Stiraly se hranice mezi uménim,
technologii a védou. Tyto tendence dodnes vrcholi. Vyznamnym byl samoziejmé vliv sci-fi
zéanru. Predev$im pal romént jako ,,Neuromancer* Williama Gibsona (zalozil pojem
cyberspace) nebo ,,Snow Crash od Neala Stephensona. (Paul, 2015, str. 21 — 22) Dnes

muizeme vnimat na poli digitadlniho uméni velkou variabilitu. Déle se prohlubuji jeho
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jednotlivé vétve a zaroven se mezi nimi stiraji rozdily. Jednim z projevii novych médii jsou

praveé formy virtudlni a rozSifené reality.

1.3.2 AR jako umélecké dilo i nastroj

Nyni mohu navazat historii rozsifené reality a predstavit ji jako vyvijejici se formu
umeéleckého dila. Jeden z prvnich pokusti o AR se objevil roku 1962. Jeho autorem byl
Morton Heiling, filmaf, ktery vytvofil motorkafskou simulaci nazvanou ,,Sensorama.* Ta byla
jednim z prvnich piikladl imerzivni multisenzorické technologie kombinujici obraz, zvuk,

vibrace a viin€. (Kipper a Rampolla, 2013, str. 7)

Mnoha dila se casem profilovala jako néstroje objevujici se v kazdodenni realité. Tento trend
stale sili béhem procesu digitalizace. (Paul, 2015, str. 27) Tvurci tak zacaly hledat cesty, jak
AR zacit ptiblizovat lidské zkuSenosti. Za prvni piipad klasické AR se povaZuje dilo Ivana
Sutherlanda ,,The sword of Damocles.* To uzivalo optické HMD, skrze které bylo vidét.
Pracovalo s 6DOF trackovaci, systémem (six degrees-of-freedom). (Kipper a Rampolla, 2013,
str. 8)

Sword of Damocles (Kipper a Rampolla, 2013, str. 9)

Dilezity milnik ptiSel roku 1975, kdy poprvé doslo k interakci divaka s virtudlnim objektem
Vv AR. Podatilo se to v ramci dila ,,Videoplace* Myrona Kruegera, ktery je jinak povazovany
za prukopnika VR. (Kipper a Rampolla, 2013, str. 8) V 80. letech pak zacina tzv. paintbox éra
vyznacujici se pocitacovym kreslenim a fotografickym retuSovanim. (Podlipsky et al., 2017,
str. 175)
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Velky rozvoj AR technologii vSak ptiSel v 90. letech minulého stoleti. Roku 1992 se poprvé
objevil pojem rozsitena realita. Jeho autorem jsou Tom Caudell a David Mizell, kteti tak
ucinili pfi hledani nejsnazsi cesty, jak pomoci vyrob¢é Boeingu v inZzenyrské fazi. Navrhli tedy
software, ktery dovedl zobrazit spravné umisténi kabelt pti konstrukci. (Kipper a Rampolla,
2013, str. 8)

Vyznamnou byla téz instalace ,,EVE* Jeffreyho Shawa z roku 1993. M¢la podobu domu
promitajiciho na své vnitini stény zabéry zvenci a to v reakci na divakiiv tthel pohledu. Divak
tak prejimal kontrolu nad tim, co vidi. (Paul, 2015, 127 — 128) O dva roky pozd¢ji Charlotte
Daviesova vytvofila klasické dilo VR ,,Osmose.* Divak se v jeho ramci ptfesunul do
stylizovaného lesa a jinych ptirodnich prostfedi. Autorka se pii tom vyhybala realismu a
tvotila snové svéty. Pozdéji jesté dala vzniknout napt. dilu ,,Ephemere, zobrazujiciho vnitiek

lidského téla a dychani. (Paul, 2015, 125 — 127)

90. Iéta piinesla i rozvoj po technologické strance. Roku 1996 Jun Rekimoto vyvinul prototyp
NaviCam pracujici s 2D trackovacimi body. Poprvé tak byl propojen virtudlni a redlny svét za
pomoci trackeru. K tomu bylo opét pouzito 6DOF. V podstaté miizeme hovofit o
piedchidcich QR kodu. (Kipper a Rampolla, 2013, str. 10) Hirokazu Kato uvolnil roku 1999
jako open source vefejnosti ARToolKit. Jedna se o sadu néstroji umoznujici snimani polohy
a pohybu za pomoci videa readlného svéta a uzivani virtualnich objekta, vcetné téch 3D.
Vyznam tkvi i v tom, Ze je ARToolKit spustitelny na kazdém operacnim systému. Dlouhou

dobu byl velmi uzivany. (Kipper a Rampolla, 2013, str. 11)

0Od 90. let je také novym mistem pro prezentaci i produkci uméleckych d¢l internet.
Internetové uméni mize nabyvat podoby interaktivniho média a miize vyuzivat riznorodé
programové komponenty. Dale se umoziiovala snadnéjsi spoluti¢ast vicera autorti na jednom
digitalnim dile a zaroven se zac¢inaly v mnohosti a technologickych moZnostech rozplyvat

koncepty jako autorstvi nebo originalita.

Na udalosti bohaty byl rok 2000, vstup do nového milénia. Byla pfedstavena hra ,,AR-Quake*
Bruce Thomase a kolektivu. Byla hrané z pohledu prvni osoby a to za uziti 6DOF, GPS,
digitalniho kompasu a z obrazu vychazejiciho trackingu. Dale vzniklo ,,BARS* ¢ili
,Battlefield Augmented Reality systém,* ktery poskytuje informace vojakiim na zemi za uziti
HMD bezdratove propojen¢ho se systémem. (Kipper a Rampolla, 2013, str. 11) Svétlo svéta
spatfil téZ ,,Duran Duran projekt.” AR zde byla pouZita poprvé pfi zivém koncertu. Charmed

Technology pro néj vytvofilo 2D a 3D vizualni efekty, které umoznily animovanym postavam
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vystupovat na podiu se skupinou Duran Duran. Ta se aktivné zapojovala do tvorby
vznikajicich efektli a grafiky. Na koncerté vSe probihalo v realném c¢ase a s interaktivnimi
prvky. Vznikly tak efekty jako ,,Halucinujici Elvis, Holky z filmu, Reflex, Bil¢ linie, Lavova

lampa, Pozdni bar* a dalsi. (Jarrel Pair)

Efekt Halucinujici Elvis na koncerté skupiny Duran Duran ozivil Elvise Presleyho, ktery

V Zivém case reagoval na pohyby zpévaka skupiny (Jarrel Pair)

Z AR pocinti nového milénia stoji za zminku ,,Archeoguide* autori Vlahakis a kolektivu.
Vznikl pro turisty se zamérem edukace na archeologickém nalezisti v fecké Olympii.
Vyznacoval se navigaénim rozhranim, 3D modely antickych chramt a soch a osobami
zavodicimi v behu. (Kipper a Rampolla, 2013, str. 13) Roku 2004 byl zptistupnén prvni 3D
trackovaci systém pro mobilni telefony. Diky tomu se poprvé AR stalo dostupné kazdému
uzivateli. Zasluhu lze pfipsat Mathiasu Mohringovi. jeho systém uzival 3D markery a
umoznoval tak integraci 3D renderingu do zivého videa. (Kipper a Rampolla, 2013, str. 13)
Nokia uvolnila roku 2009 tzv. projekt ,MARA,* tedy ,,Mobile Augmented Reality
Applications.” Umoznila tim vznik aplikace pomahajici s orientaci v prostoru. (Kipper a
Rampolla, 2013, str. 13)

Ve vztahu k praktické ¢asti této prace musim zminit dilo na pomezi AR film a hry ,,The
Witness* z roku 2010, ktery vydala 13th Street Universal. Jeho d&j je zasazen do né€kolika ulic
Berlina. Divdci zac¢inaji na konkrétnim misté a poté obchézeji lokace, pticemz je jim vypravén
ptib¢h. Ten se tyka unosu Zeny. Divak ziskava voditka a svym konanim ovliviiuje piibeh.

Dilo uziva i prvky videa. Timto poCinem se oteviela vedle 2D a 3D filmu 1 moznost filmu

imerzivniho. (Kipper a Rampolla, 2013, str. 72)
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Jako svébytna forma uméni se prosadila i poc¢itacova hra. Kolektiv Blast Theory vydal hru v
AR ,,Can You See Me Now?“ Poprvé byla piedstavena v Sheffieldu ve Velké Britanii. Jeden
hra¢ v ni naviguje svého avatara podle planku ulicemi mésta. Cini tak ve snaze vyhnout se
bézctim, kteii ho lovi. Kazdy je vybaven GPS trackerem propojenym s ostatnimi zatizenimi.
Hra konci, kdyz realny hra¢ odhali virtualni a ,,vyfoti“ je (tedy vyfoti prazdny prostor). Jejich
dalsi hry jako ,,A Machine To See With* byly pfedvadény na festivalech. (Paul, 2015, 240 —
241)

Soucasnym vyznamnym uskupenim na poli AR tvorby se stala skupina Manifest.AR, jejimiz
¢leny jsou umélci jako: Mark Skwarek, John Craig Freeman, Will Pappenheimer, Tamiko
Thiel, Sander Veenhof ¢i John Cleater. Roku 2010 skupina bez svoleni uspotadala AR
vystavu ,,We AR in MoOMA*“ ve foyer Muzea moderniho uméni v New Yorku. Pracovali pfi
tom s kontextem tradi¢niho uméni a otevieli otazku fyzickych hranic instituce a virtuality
digitdlniho uméni. Dalsi kritice €elili po pfedstaveni své prace na 54. Benatském Biennale,
¢imz narusili ulohu této instituce, jako urovatele souc¢asnych trendt. Vytvotili totiz cely
virtudlni pavilon. (Paul, 2015, 238) Um¢lci John Craig Freeman a Mark Skwarek realizovali
projekt ,,Border Memorial: Frontera de los Muertos.* V ném zpracovali téma zivota na
hranicich USA a Mexika. Virtudlnimi objekty zde oznacili mista nesouci stopy pohybu lidi.
(Paul, 2015, 240) Je patrné, Ze jejich dila maji ¢asto aktivisticky pfesah a ukazuje to, Ze AR je
k podobnym uméleckym projeviim velmi vhodna. Dokaze sdélit myslenku a pii tom nijak

fyzicky na dand mista nezasahnout.

V téchto souvislostech zminim virtuélni pavilon uméni ,,Shades of Absence,* ktery vytvotila
roku 2011 Thamiko Thiel. Umistila v ném dila soucasné cenzurované umélce a redukovala je
na zlaté siluety. Kliknutim na né se objevily informace, které divaci mohli doplnit. O rok
pozd¢ji John Craig Freeman vytvofil dilo ,,Orators , Rostrums, and Propaganda,* které bylo
vystaveno (lze-li to tak fici) v Los Angeles Country Museum. Jednalo se o AR sochu
vychazejici z estetiky ruského konstruktivisty Gustavoviche Klucise a jeho dila ,,Screen-radio
Orators, Rostrums, and Propaganda Stands.* Klucis byl nucen ptizptisobovat se ruské
propagandg, a ptestoZe tak Cinil, byl Stalinem zavrazdén. AR socha byla poprvé predvedena

v Singapuru kviili otdzce svobody projevu. (Paul, 2015, str. 237)

V tomto okamziku je jiz mnoho umélci tvoticich AR dila. Namatkou mohu uvést Marinu
Sobo, ktera propojuje malované portréty s animacemi, Arkane Hiraoku a jeji AR vystavu

v Rimé nebo Adrien M & Claire B s jejich vystavou Mirages & miracles. (Klavins, 2022)
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AKANE HIRAOKA LAUNCHED HER FIRST AR-INFUSED EXHIBITION
AS PART OF ROME EXPERIMENTAL 2022.
T N —

interaktivni AR vystava Arkane Hiarokové (Klavins, 2022)

AR dila prostupuji 1 do starSich médii. Vyuziva je nebo je integruje nebo je jimi integrovana.
Jako ptiklad uvedu dilo Jazepse Vitolse, ktery nechal hudebniky ,,kreslit hudbu* a poté
vytvorfil knihu, ktera za pomoci AR ukazovala, jak kazd¢ dilo vznikalo. (Klavins, 2022) Roku
2022 spole¢nost Disney uvedla film Remembering. Uvadi ho jako prvni AR film (na zakladé
pfedchoziho textu je patrné, Ze toto prvenstvi si pfipsat nemiize). Tento 9 minut dlouhy film
se prehrava jako bézny snimek na televizni obrazovce. V ur¢itém okamziku je ale mozné
skrze specialni aplikaci nacist obraz obrazovky a v byté se pak rozprostie interaktivni

fantazijni krajina.

AR prvek filmu ,,Remembering® z roku 2022

Trend AR tvorby reflektuji i néktefi z nejznaméjSich umélci soucasnosti. Prikladem mize byt
aplikace Acute Art, ktera nabizi n€ktera jejich AR a VR dila k prohlédnuti

(https://acuteart.com/). Pro ilustraci moznosti AR tvorby nékolik z nich uvedu.
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V této aplikaci nalezneme napt. dilo Jeffa Koonse ,,Fryné.” To byla jedna z nejkrasnéjSich zen
antického svéta, kterou Koonse prezentuje jako metalickd balerinu v idealizované zahradé.
Odkazuje tak na své starsi dilo ,,Sedici balerina,* které bylo roku 2017 instalovano ptfed New
Yorskym Rockefeller Centrem. Metalicky povrh baleriny odrdzi divaka a ten se tak nstava

soucasti scény. Pro animaci pohybu baleriny byla vyuzita technologie motion capture.

Jinou vyznamna umélkyné Marina Abramovi¢ v aplikaci ptedstavuje dilo ,,Rising.”“ V rdmeci
tohoto dila se jedinec setkava s autorkou a oba se noti do zvysujici se hladiny vody evokujici
klimatickou zménu. Pozorovatel je nakonec tazan, jestli autorku zachrani tim, Ze pomtize
ochrané Zivotniho prostiedi. Kladna odpovéd’ snizi hladinu vody. AR se zde dostava na hranu

performance.

Christo a Jeanne-Claude skrze Acute Art prezentuji dilo “The London Mastaba® z roku 2018.
To bylo v AR podobé piesunuto do New Yorského Hyde Parku. Jedna se o piesnou repliku.
Zaroven je mozné si tuto sochu ve zmensené podob¢ prohlédnout i u sebe doma. Piivodni
instalace dosahovala 20 metrti na vysku. Jedna se o modro-fialovo-cervenou Sikmou sténu
zvedajici plosiny o rozmérech 30 x 40 metrti. Dilo vzniklo s mySlenkou propojeni jezera a

okolniho mésta. Ukazuje nam, jakou vyhodu pfedstavuje mobilita AR dél.

KAWS aplikaci umoziluje nahlizet dvé dila a to ,,HOLIDAY SPACE* a ,,EXPANDED
HOLIDAY.“ Jde o znamou sochu vznasejici se ve vzduchu. Byla upraveno pro AR tak, aby si

ji mohl kazdy béhem pandemického obdobi vypustit u sebe doma.

dilo ,, EXPANDED HOLIDAY “ umélce KAWSe z roku 2020 (Acute Art)

Poslednim zajimavym pocinem AR, kterym chci demonstrovat jeho moZznosti, je dilo ,,7.8

Reduced Reality App* od Carstena Hollera. Po spusténi aplikace obrazovka cerné problikava
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pii 7,8 Hz, coz je frekvence stimulujici mozkové viny a muze po chvili zptsobit halucinace.
Také je vydavan zvuk pii stejné frekvenci. Lze zde hovofit formu rozsifené reality, kterou by

snad bylo mozné 1épe oznacit jako naopak, tedy redukovanou realitu.

Vedle toho existuje cel¢ odvétvi SAR (spatial augmented reality), jehoz podstatu jsem
vysvétlil vyse (viz podkapitola 1.1.3). Neni mozné tento fenomén vynechat a proto alespon
kratce zminim jeho tii piiklady (Jefabek, 2015, str. 63 — 66). Technologie TransScreen od
firmy Laser Magic Production dovede promitat zadni projekci na polyesterovou desku. Tento
pfistup je ovSem limitovan minimalnim osvétlenim. Byla vyuzita napf. pfi nataceni filmu
,Minority Report” reziséra Stevena Spielberga. Nejen ve Skolnim prostiedi se je mozné setkat
s ,,Augmented Reality Sandbox.* Jedna se o piskoviste, které snima vysku povrchu pisku
(vzdalenost bodi od snimace) a podle toho na néj promita obraz. K interakci dochazi pii styku
s piskem. (Jefabek, 2015, str. 64) Uvedu jesté¢ formu holografickych projekei jako ,,3D
Holographic Projection® od firmy AV Concepts. (Jetabek, 2015, str. 65 — 66) Roku 2022
vznikl projekt, ktery hologramy ozivuje skupinu ABBA na zivych koncertech.

Augmented Reality Sandbox (YouTube, Lake Viz)

1.3.3 ARV muzeich a galeriich

S AR se muzeme v galeriich a muzeich setkat pfi uZiti digitdlniho obsahu pro umélecké a
historické ucely, v podobé online her a rozhrani nebo v ramci vyuziti filmu, jako se
zviditelnénim obsahu, nabidky a s marketingovym pusobenim, jako s obohacenim zkuSenosti
a zazitku navstévniki a také v propojeni se socialnimi médii (Guazzaroni a Pillai, 2020, str.
120). Ukazuje se, ze VR a AR slouzi i jako dobra marketingova znacka ptivadéjici
navstévniky a turisty do téchto instituci (Jung, Dieck a Rauschnabel 2020, str. 329). To si

nicméné zada hlubsi vyzkum.
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Neéktera muzea vytvari VR a AR prohlidky svych sbirek. Tento trend se rozvinul predevsim
béhem pandemie COVID-19. Casto pii tom vyuzivaji riizné formy 3D. Priikopniky v tomto
ohledu byli Smithsonian National Museum of Natural History, Renwick Gallery, Louvre,
Britské muzeum, Metropolitni Muzeum uméni nebo Hintze Hall v Londyné. Nékteré z téchto
muzei a galerii jsou tak dostupna online. Jina nabizeji AR a VR pouze na misté v rdmci svych
expozici. Nové€ zacala vznikat i ¢isté online muzea. Tento pfistup nemize nahradit skutecnou
prohlidku (chybi aura originalu), ale umoznuje vétsi piistupnost lidem, kteti se do nich

Vv daném okamziku podivat nemohou. To v§e ma velmi zajimavé dopady. Mozna se dockame

redefinice role muzei a galerii ve spole¢nosti. (Guazzaroni a Pillai, 2020, str. 131 — 133)

AR ma vyuziti i v rdmci muzejni edukace. Je napf. mozné vytvofit interaktivni prvky na
vyznamnych uméleckych dilech. Jejich rozkliknutim se clovék dozvi prohlubujici ¢i
vysvétlujici informace. (Klavins, 2022) Takové rozhrani je jiz dostupné napft. v Litevském

narodnim muzeu umeéni.

Civic Art Gallery sidlici v Palazzo Pianetti v italském Jesi vytvofilo AR aplikaci, ve které
oZije postava svaté Lucie na renesancnim obraze Lorenza Lotta a vypravi sviij ptibéh za
pomoci 3D animace. Dochézi zde k efektu polidsténi svétice skrze autentickou vypoveéd a
animaci vytvofenou s technologii motion capture. Hovofi jazykem piistupnym mladému
divakovi. V této galerii byl za pomoci AR obohacen také obraz ,,Ukladani Krista do hrobu*
od stejného umélce. Za pomoci nalezené skici byla doplnéna chybéjici €ast triptychu se sv.

Janem na Patmosu. (Guazzaroni a Pillai, 2020, str. 326 — 330)

Nékolik studii po celém svéte (Guazzaroni a Pillai, 2020, str.145 — 144) ukazuje, Ze pokud se
za pomoci AR v galeriich propojuji artefakty a storytelling, podnécuje to navstévnikovy
kognitivni, hravé a funkéni hodnoty, zvySuje angazovanost a podporuje uceni. Zde se tedy

otevira dal$i smér pro galerijni edukaci.

Zda se, ze nejvetsi vyzvou pro Skoly a galerijni edukaci jsou spisSe uzivatelské naroky,
akceptace technologie a zamyslené zdméry, nez technologie jako takova. Jednim

V ramci uzavienych AR systémil nepodavaly jiz prekonané informace. Dal$im vyznamnym
pozadavkem, pokud navstévnik stahuje aplikaci do svého zatizeni, je také jeji
optimalizovanost (to se tyka velikosti dat a vykonu dne$nich mobilnich zatizeni). UZivatelksé
naroky zkoumal vyzkum zabyvajici se projektem ,,The Ara As It Was* v Ara Pacis Museum

v Rimé, coZ je zcela klasickd pamétova instituce, kterou tento projekt pracujici s AR a VR
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proménil v misto s virtudlnimi mapami, digitalnimi simulacemi a imerzi, atraktivni grafikou a
audiem, emocemi a redukci tradi¢nich bariér. Celkem na 9 zastavenich se divak za pomoci
HMD setkava s AR a VR. Piikladem muze slouzit zobrazeni barevné podoby oltaie Ara Pacis
a vypravéni ptibéhu (storyteling) kolem jeho historie. Vyzkum na této expozici ukazal, ze
navstévnici kladou diiraz na AR jako opravdu dilezity prvek. Chapali ho také jako prvek
socializace, a kladli diraz na pifedavany obraz a video, dotyk a volitelnou mnohojazy¢nost.

V disledku ucelného zapojeni AR a VR vykazovali vysokou miru uspokojeni. S tim vSak

jdou ruku v ruce i vysoka ocekavani. (Jung, Dieck a Rauschnabel 2020, str. 313 — 322)

Ptikladti dobré praxe muzei a galerii je celd fada. Americké muzeum pfirodni historie ucelné
zpropstiedkovalo navstévnikim AR model dinosaura v Zivotni velikosti. Isabella Steward
Gardner Muzeum umistilo do galerie skrze AR odcizenou malbu. Martell AiR Gallery

v Singapuru je od roku 2015 prvni AR uméleckou galerii na svéte, ktera zamérné propojuje
AR s kratkodobymi uméleckymi vystavami ptimo na zaklad€ svého konceptu. Takto
realizovalo napft. vystavu ,,Zoe — The art of the Alchemist.” (Guazzaroni a Pillai, 2020, str.143
— 144) K dispozici je i fada aplikaci jako Archeoguide, Arco, 3D-MURALE nebo jiz

zminované Artivive. (Guazzaroni a Pillai, 2020, str. 143)

vvvvv

mizeme setkat s AR v galeriich v podobé vystavovaného uméni. Vyraznym poc¢inem v této
oblasti bylo vyuziti aplikace Konstruct z roku 2010 ke generovani uméleckych dél v AR
prostiedi v Muzeu moderniho uméni v New Yorku. Skrytou vystavu tak bylo mozno

shlédnout za pomoci chytrého telefonu v AR (Kipper a Rampolla, 2013, str. 16)

Vyrazné prvky AR vytvofila Marjan Moghaddam pro svou londynskou vystavu ,,Her Body*
v roce 2019. Stylizované animované 3D sochy se za pomoci technologie prochézeli in situ

vystavou vedle béznych navstévniki (Klavins, 2022)

AR postavy na vystavé Marjan Moghaddam Her Body ve Frieze London (Klavins, 2022)
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Gints Gabrans umistil za pomoci své aplikace SAN.app sva AR dila do prostiedi
nejvyznamngéjSich svétovych galerii a to bez potfeby jakéhokoliv svoleni. Jeho dila se tak

nachdzeji na mistech jako je Louvre nebo Picassovo museum v Patizi. (Klavins, 2022)

Rose Fitzgerald Kennedy Greenway v Bostonu uspotadalo vystavu ,, The Greenway
Conservancy’s Augmented Reality, “ v jehoZ ramci tii AR umélci Nyncy Cahill Baker, Will
Pappenheimer a John Craig Freeman, umistili do ulic Bostonu interaktivni AR dila vedouci
uzivatele k interakcim a dialoglim v propojeni s historickymi fotografiemi. (Guazzaroni a

Pillai, 2020, str.147 - 152)

je obzvlasté viditelné v oblasti umeéni a kunsthistorie.

1.4 Inspiracni vychodiska mé prace

V této Casti textu podrobnéji popisi, jaka umélecka dila a pfistupy vychazejici z vyse
popsaného kulturniho kontextu ovlivnila pfipravu mého AR filmu ,,VAZNE ZUB.“ Jemu je
pak vénovana celd nadchazejici kapitola, tedy prakticka ¢ast prace (viz kapitola 2). Inspiraci

budu sledovat ve tfech rovinach (ideova, obsahova a formalni).

Fenomén AR se snazim sledovat po delsi dobu. Ale zdsadni vliv pro mé formovani m¢l

pfedevSim animovany film, u kterého se snazim sledovat soucasnou i starsi tvorbu.

1.4.1 Sféra inspirace
Pro autorskou tvorbu je stéZejni obsah. Podobny obsah a sdilené myslenky 1ze dohledavat
napti¢ formami, médii a pfistupy. Jako piiklad nefilmové a nevirtualni inspirace chci uvést

dilo ¢eské tvirkyné digitdlniho uméni Jany Bernartové. V jejich dilech Ize sledovat bud’to
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hledani krasy v digitalnim svéte, coz nebylo mym cilem, nebo otevirani otazky podobnosti
tvorby Cloveka a stroje. Vztah jejich tvorby je kliCovym tématem mého filmu. Bernartova
rozvijela projekt ,,Generovani textu o generativnim uméni,* v jehoz ramci na zakladé
specialniho softwaru generuje v nékolika svych dilech texty o generativnim uméni a nechava

mimo jiné navstévniky galerie posuzovat, co vytvofil ¢lovék a co stroj.

v

Jeji nejzndmési instalaci z tohoto cyklu byla instalace ,, Turingliv test v podminkach imita¢ni
hry, ktera byla vystavena v letech 2010 az 2013 v prazské Galerii Kvalitaf. V mistnosti se
nachazela pouze dvé zafizeni zobrazujici jeden softwarem generovany tex o generativnim
umeéni a jeden text, ktery napsal Lev Manovich, Navstévnici rozhodovali, ktery kdo napsal.
Pokud se navstévnikiim nedafilo texty rozeznat, pro§la uméla inteligence Turingovym testem.
Za obzvlasté inspirativni povazuji zapojeni divaka (které je v AR neodmyslitelné), skromné
vyuziti prostoru nechavajici vyznit jednotlivé prvky (v rdmci mého AR filmu se snazim
nezahltit prostor virtualnimi objekty), samotné téma a také vyuZziti technologické stylizace
textu na monitorech korespondujici s podstatou dila (ve filmu pracuji s problikavajicim
bindrnim koédem). Timto dilem jsem se tak inspiroval po strance ideové, obsahové i formalni.

(Bernartova, 2018, str. 84 — 88, 91 — 92,104 — 109)

,, Turingiiv test v podminkdch imitacni hry*“ Jany Bernartové (Bernartova, 2018)

Velky prostor v ¢eském prostiedi ziskava festival svétla Signal, ktery se kazdoro¢né potada

Vv Praze. V ramci tohoto festivalu se bézn¢ setkavame s riznymi druhy digitalniho uméni
véetné AR dél. Béhem ro¢niku 2021 byla oteviena samostatna trasa sestavajici z celkem 6 AR
instalaci. Jednalo se o instalace ,,Horizon Forbidden West* od BRAINZ IMMERSIVE,
,,FIGURA VARIUS* od Jana Hladila a Michala Supéka, ,»The Visitors“ od Longiy, ,,XY#1“ a
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»XY#2 od AOKU a ,,Mechanickd galaxie* od Jana Kaldba. Zajimavé bylo pfedevsim
sledovat vztah téchto instalaci ke konkrétnimu prostoru. O zadném z téchto dél nelze fici, ze
by bylo neoddélitelné spjato s lokaci, na které bylo prezentovano. Jejich umisténi vsak vzdy
probéhlo ucelné s ohledem na specifika daného dila, chovani navstévniki i lokace. Mij AR
film se snazi o neutralitu ohledné lokace. Zaroven jsem se v8ak nechal inspirovat k dialogu

s prosttedim. Obzvlasté podnétnou byla v tomto ohledu instalace ,,Mechanicka galaxie, ktera
byla zna¢né prostorna a dané misto svou pfitomnosti ozvlastiovala a obohacovala jako nova

proklamovana forma street artu.

instalace ,, Mechanicka galaxie* od Jana Kalaba (Signal, 2011)

Stejny festival uvadi pravidelné rizné instalace SAR. V poslednim roce 2022 se jednalo napf.
o dilo ,,PHOTOSYSTEM II* od Ondfeje Zunky a Ziinc Studia tematizujici fotosyntézu nebo
Vv roce piedchazejicim ,,BirdScape* od Klary Mickové upozoriiujici na negativni vliv ¢loveka
na prostedi a tvory, ktefi ho obklopuji. Promitané hejno ptaki se rozlétne, kdyz se k nému
clovek piiblizi. V oblasti SAR provedl zajimavy pocin plzensky festival BLIK BLIK, ktery

V ndvaznosti na pandemicka léta oteviel v DEPU 2015 doc¢asnou vystavu ,, Tajuplny les.* Tato
expozice uréena piredevsim rodindm s détmi piedstavovala n€kolik interaktivnich instalaci
tematizujici pohadkovou krajinu lesa. Tyto inspirace jsou pfedev§im formalni a celkové

pomahaji porozuméni AR jako média.
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Posledni vétsi skupinou inspiracnich zdrojt je pomérné mladé odvétvi VR filma. Ty jsou
zanru AR filmi nejblize. V ramci CR chei zminit piehlidku téchto filmil v rimci samostatné
soutézni sekce na festivalu animovanych filmt Anifilm v Liberci. Jejich samostatnou soutéz
festival oteviel roku 2020. V letosni soutézi roku 2023 se objevil i Cesky film ,,Tmani* od
Ondieje Moravce. tento snimek byl nominovan i na ocenéni Cesky lev 2022. Divak se za
pomoci VR bryli (video HMD) ptesouva do hlavy mladého muze, autora, ktery
autobiograficky vypravi o prozivani deprese. Divak se béhem piehravani virtudlné posouva
V prostoru a za pomoci hlasu a pohybu rukou muze s filmem interagovat. Pokud by byl
snimek AR a nikoli VR, mohl bych ho dle vyse uvadéné typologie oznacit jako typ ,,labyrint.*
Film zpracovava citlivé niterni téma a ukazuje vnitini zapas, ktery autor proziva. Film je
promitan i v ramci edukacnich programt. Nechal jsem se snimkem inspirovat jak po formalni

strance interakce a osy ptib&hu, tak po obsahové strance vnitiniho zépasu, pfestoze v mém

podani se jedna o méné zdvazné téma a zpracovani.

film ,, Tmani* Ondreje Moravce (Facebook Darkening / Tmani)

1.4.2 Sféra animovaného filmu

Dlouhodobé se zaméiuji na animovany film. V jeho rdmci se nechavam se inspirovat dil¢imi
prvky. Ma snaha integrovat rlizné vizualni styly velmi prameni z filmu ,,Jak se mi potopila
stfedni Skola* (2016) reZiséra Dashe Shawa. Vizualni stranka filmu ukazuje citlivou kolaz
zdanlive nesourodych styl, ktera ale pomaha k expresivité vyjadieni. I ja jsem se pokusil
odlisit spojit dva vizualni styly pro odliSeni vyznamu. Po obsahové strance je jedna o

komedii. Humorny pfistup je dal§i metou, o kterou jsem se pokousel.
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film ,,Jak se mi potopila stiedni Skola “ natocil Dash Shaw (IMDb)

V otazce digitalni kompozice mé ovlivnil film ,,Zabij to a opust’ mésto,* (2020) ktery natocil
rezisér Mariusz Wilczynski. Tento snimek umné pracuje se svétlem a stinem a podnitil v mé
praci zavérecny prechod z AR do VR. Odvahu k praci s transparentnimi vrstvami a grafikou
mi dodal snimek ,,VIna Zivota* Ondieje Nového. (2020) Inspirativni je téZ minimalisticky
zvukovy design celovecerniho filmu ,,Pry¢* (2019) Teeraphana Ngowjeenanana. Nespornou
ptednosti jiného celove¢erniho filmu ,,Marona vypravi sviyj piibéh* (2019) je jeho velmi
imaginativni pfistup k obrazu. Tento snimek, ktery rezirovala Anca Damian, vypravi piibéh
opusténého fenky hledajici své misto ve svété. Stylizace obrazu je schopna dobie vyjadiovat
rizné emoce a o to jsem se pokusil pti budovani ,,fantazijnich* scén. Jiny celovecerni film

,» VIE1 dim* (2018) rezisérské dvojice Joaquin Cocifia a Cristobal Le6n mé& inspiroval ke
kresb¢ vyrazu tvate postavy piimo na loutku. Na zavér bych uvedl snimek ,,Delta nikoho,*

(2018) ve kterém Terezie Unzeitigova vytvari prostfedi za pomoci prihlednych akvareld. Ma

stavba scény sestava z pruhledné vektorové grafiky.

Je zfejmé, ze zde uvedené snimky mé inspirovaly pfedev§im po strance formalni.

v

Komplexnéjsi inspirace ve tfech oblastech jsem popsal v predchozi podkapitole (1.4.1).
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2 PRAKTICKA CAST

PRIEEH
SOCHARE

titulni grafika

Pro tuto diplomovou praci jsem nato¢il animovany AR film ,,VAZNE ZUB* s podtitulem
,»prib¢h sochare.” V radmci zadani jsem vytvofil komplexni AR dilo, které nyni predstavuji.
V této kapitole nejprve zasadim dilo do radmce této diplomové préce, nasledné popisu proces

tvorby a kone¢nou podobu dila.

Toto dilo vzniklo pod vlivem fady inspira¢nich zdrojii (viz podkapitola 1.4) a vychazel jsem

Z n&j pti vzniku didaktické ¢asti této prace (viz kapitola 3).

2.1 Idea, ramec a motivace
Cilem této prace je mapovat moznosti AR technologii v uméni a vytvarné edukaci. Proto jsem
vytvofil prave toto AR dilo. Rozhodl jsem se ho pojmout jako AR film, nebot’ se jedné o nové

vznikajici Zanr a chtél jsem tak pfispét k jeho vyvoji.

Hlavnim motivem prace je setkani dvou svéti a to hmotného biologického svéta ¢lovéka a
technologického digitalniho svéta. Rozhodl jsem se zkoumat vztah téchto dvou svéth a jejich
vzajemnou koexistenci. Tento AR film pfispiva do aktudlné zivé diskuze na téma dalSiho
vstupu technologii do nasich zivotl skrze pokrok primyslu 4.0. Snazim se dolozit, ze tyto dva
svéty nejsou v protikladu ale vzajemné koexistenci a je na nds, jakym zplisobem s technologii
budeme zachéazet. Na jednu stranu otevira mnoho novych moznosti, coz plati predevsim

Vv oblasti kultury a edukace, a na druhou stranu se stdva stale mocné&j$im néstrojem, ktery
muze mit negativni vliv na naSe zivoty. Ale to pouze tehdy, pokud to dovolime. Tak jak se o

tom poucil i protagonista mého AR filmu.
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Pro reprezentaci digitalniho svéta jsem zvolil umélou inteligenci. Rozvoj ICT je natolik
rozséahly, Ze jsem se pro srozumitelnost rozhodl vybrat pouze jednu konkrétni technologii.
Volba padla na Al z divodu aktualnosti, se kterou se o ni pravé hovoii. Od doby zadani této
prace debata podstatné zintenzivnila. Dale jsem se proto rozhodl pouze o koexistenci
nehovotfit, ale také ji touto praci demonstrovat. Na zaklad¢ tohoto rozhodnuti jsem pii tvorbé
tohoto filmu vyuzil riizné Al néstroje. Proces jejich vyuziti popisi nize. Musim zde ale
upozornit na pristup, ktery jsem zvolil. Al jsem nenechal ,,pracovat za sebe, ale pristoupil
jsem K ni jako k nastroji, ktery vyuzivam k naprosto konkrétnim uc¢eliim. Milnou piedstavou o
Al je, Ze pouze generuje obsahy za Clovéka a ten ,,nemusi délat nic.” Je pravdou, Ze takové
vyuziti je do jisté miry mozné. Z tohoto titulu se oteviraji otdzky autorstvi a lidské kreativity.
Je to, co vygeneruje pocitac stale uménim? Nevzdavame se prili§ naSeho autorstvi? Mize Al
nahradit ¢lov€ka? Je Al eticky sporna? Chtél bych ukazat, ze Al 1ze vyuZivat zpiisobem, ktery
tyto otazky rozptyluje. Naopak Ize tuto technologii vyuzit ke zvySeni autorské kontroly nad

dilem.

2.1.1 Uchopeni média

Pro dobré uchopeni celého projektu jsem potteboval vytvortit dosud dostate¢né nepopsany
teoreticky rdmec zpracovany vyse (viz podkapitola 1.1.2). Na zdklad¢é navrhované typologie
lze mé vysledné dilo oznacit za AR film typu ,Jabyrint.” Jedna se o formu SmiSené reality
(MR). Vétsina filmu se odehrava ve formé AR, ale v zavérecné ¢asti na chvili pfechdzim do
rozsifené virtuality (AV) €1 dokonce virtualni reality (VR). Toho jsem docilil cernym
zastinénim prostiedi. Divak tak pozoruje pné umély obraz, ale k pohybu v jeho ramci se
potiebuje hybat v prostoru realném. AR film je pfehratelny s aplikaci Adobe Aero na tabletu

¢i chytrém telefonu (pievazné od spolecnosti Apple).

Jedna se o film animovany. Pracuje tak se specifickou vytvarnou estetikou. Blizkymi médii
animovaného filmu jsou hrany film, vytvarné umeéni a loutkové divadlo. K hranému filmu se
blizi pfedevsim praci s prostorem a ¢asem, vyjadieni procesu (narativniho 1 nenarativniho) a
multimedidlnost. S vytvarnym uménim se setkavé predevsim v poli obrazovych vyrazovych
prostiedki, jako je linie, barva a tvar. Shody s loutkovym divadlem nalézdme predevSim

V oblastech ¢asoprostorovosti a iluze pohybu nezivého. (Kubicek, 2004, str. 15 —19) To je
dale modifikovano specifiky AR média (jak popisuji v podkapitole 1.1.2). Mé konkrétni dilo
pracuje s nespecifickymi prvky, jako jsou hudba, ruchy nebo herectvi, ale zcela potlacilo
specifické filmové prvky, jako je zabér. Uhel pohledu & pohyby kamery jsou ponechany na

divakovi a pouze se snazim navadét jeho pozornost prostorovym zvukem, vyraznymi
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vizualnimi prvky, oznacenim interaktivnich prvka bilymi kolecky a vypustkou (v ur€itych
chvilich se zobrazuje jen urcity obsah, takze se napt. sochar ve své dilné nachazi, jen pokud
zrovna nesbiré inspiraci). Stfihova skladba je pouze lehce imitovana mnozstvim obsahu a
interaktivnich prvki v jednotlivych scénach. Tim lze do jisté miry modifikovat tempo, které

piesto zlstava plné v rukou divéka.

Pti navrhu struktury AR dilka a jeho komponentt je potieba brat v ivahu predevsim dva
faktory. Prvnim je jeho icel a druhym zobrazovaci platforma. (Ruzicka, 2014, str. 23 — 25)
Navrhl jsem jednoduché rozhrani, které odpovida potfebam AR filmu typu ,,Jabyrint.” Divak
je v uvodu vyzvan, aby béhem filmu hledal bila kole¢ka. Klikanim na né¢ posouva déj vpred.
Tim jako autor zajiSt'uji, aby divak sledoval v dilezitych chvilich klicové Casti déje a grafiky.
Vedu tak jeho pozornost, ale zdroven jsem jednotlivé ¢asti filmu fragmentoval a ddvam
divakovi moznost dle toho upravovat tempo filmu. Kazdy tak mtize v dané scéné stravit tolik
Casu, kolik chce. Jedna se o hlavni nastroj interaktivity v tomto AR filmu. Dal§imi prvky jsou
rekce prostiedi na divakovu ptitomnost (pfechod z AV zpét do AR) a pohyb v prostoru. Divak
se po celou dobu pohybuje v prostoru obdélniku o rozmérech 16 x 8 m. Je vhodné, aby byl

tento prostor co nejprazdnéjsi, protoze se v ném divak pohybuje. Pfedev§sim musi byt volny

prostor kolem vyznac¢eného vyoseného ,,sttedu® scény.

AR animace
vsazena do realného
prostiedi

AR interaktivni prvek,
jehoZ animace se
pfehraje po kliknuti
na kole¢ko: O

— divak
\ sledujicitablet J kolem realny svét

— —_—

schéma interaktivniho prostiedi AR filmu ,, VAZNE ZUB *

AR Film ,,VAZNE ZUB* neni emergentni, ale progresivni. Divakovi je neustdle umozinovana
sebereflexivita. K t¢ dochazi predevs$im na zakladé volby interaktivnich prvki, navadeéni

tabletu pro sledovani scény, umyslné orientace v prostoru, vyhledavani interaktivnich prvki a
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komunikace protagonisty vypravéce s divakem. Snimek se snazi byt dostatecné imerzivni,
Ponofteni do scény je planovano v gradaci. Divak je nejprve uvadén do riznych prostiedi.
Vyssiho stupné imerzivnosti ma byt dosazeno vtazenim divaka do viru generovani Al,
intenzivnéj§im zvukem a nejvyssiho stupné imerze dosahuji piechodem do AV resp. VR.
Divék je vmém AR filmu veden ke kinestetickému zapojeni, prostorovému zapojent,

narativnimu zapojeni, afektivnimu zapojeni a ludickému zapojeni.

Muj AR film je typickym narativnim dilem stojicim na linearnim vypravéni. Umoziuje jen
minimalni promény fizené divakem v podobé potadi spusténi nékterych animaci (pii sbirani
inspirace). Pfibeh byl sestaven na podklad¢ aristotelovského dramatického oblouku.

K vypravéni nedochézi ani tak z st vypravéce, jako spise predkladanim vizualnich vyjevi.
Vyuzil jsem i prvku cykli¢nosti. Cely piibéh je vlastné sérii 4 po sob¢ jdoucich procest
tvorby sochy od inspirace po sochani. Hlavni diiraz vSak vénuji pravé inspiraci, kde vznika

prostor pro interakci s Al. (Kubiéek, 2004, str. 35 — 38)

2.2 Produkce

Nyni popiSu, postup své tvorby. Nejprve se zaméfim na piedprodukéni fazi. Diive, neZ jsem
zacal pracovat na samotném dile ,,VAZNE ZUB,* bylo potieba objevovat a testovat rizné
moznosti, které nabizi AR technologie. Na zaklad¢ riznych drobnych projektti vznikala paleta
vyjadiovacich prostredki a technickych feSeni, které jsem mohl zacit pouZzivat pii vyvoji

scénare filmu.

Prvni pokusy po zadéni této diplomové prace probihaly ve Skolnim prostfedi. Zkoumal jsem
plsobeni vizudlnich prvki v redlném prostiedi a to, jak 1ze za pomoci AR predavat myslenku.
Zaci sledovali vznasejici se abstraktni objekty. Dotykem je mohli rozpohybovat. Popisovali,

jak na n¢€ pasobi a s tim bylo nadale pracovano pfti plnéni vytvarné ulohy tematizujici levitaci.

prvni pokusy s AR ve skolnim prostiedi
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Projekt, ktery byl velmi dilezity pro porozuméni AR médiu, byla tvorba interaktivniho
pracovniho listu pro vyuku d&jepisu v 9. roéniku ZS. Jeho tématem byl projev Martina
Luthera Kinga ,,I have a dream.“ Zaci postupné odkryvali riizné interaktivni ulohy fazené do
ctyf tematickych celkt tykajicich se boje za prava Afroameri¢ani v USA v poloviné minulého
stoleti (historie, problémy, zména a budoucnost). Chtél jsem testovat moznosti propojeni
reality a virtuality a jednim z navaznych ukol byla kresba Kingovy podobizny. Zaci za
spravnou odpoveéd’ na otdzku ziskaji obrysy, které mohou obtdhnout na skutecny papir. Jejich
sloZenim nakonec vznikne reformatortv portrét. Aktivita slouzi jako zpétnéa vazba o
spravnosti zodpovézenych otazek a plisobi motivacné. Pracivni list byl také propojen

s Google Jamboard. Do AR filmu jsem pievzal zkuSenosti ohledn¢ interaktivnich prvki a

prace s animaci.

interaktivni pracovni list ,, I have a dream *

S prostorem v AR jsem se ucil zachazet pii tvorbé rekonstrukce brany a domu z pozdni doby
bronzové na archeologickém nalezisti Plesivec u Rejkovic. Rekonstrukce brany byla pevné
spojena s mistem, na kterém se ptivodné nachazela, zatimco dim byl umistitelny volné.
Ov¢til jsem si, Zze je mozné pracovat s velkym prostorem a na zakladé toho jsem se rozhodl o

tento piistup 1 v rdmci AR filmu ,,VAZNE ZUB.*
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Vizualizace brany v lokalite Starad vrata na archeologickém nalezisti Plesivec u Rejkovic

Dulezité byly i zkuSenosti nabyvané béhem didaktickych projektli v ramci vyuky vytvarné
vychovy na ZS (viz kapitola 3).

2.2.1 Scénar a prace s prostorem

Ptibéh filmu se snazi piedat hlavni myslenku, podle které miiZze byt technologie a tviir¢i
aktivita jedince v synergii a ne v konfliktu. Protagonistou piibéhu je sochat, ktery coby ¢lovék
pouzije pro svou tvorbu umélou inteligenci. Za¢ne se na ni spoléhat a ochabne mu fantazie,
ktera ji bude zdanlivé nahrazena. Ukaze se ale, Ze pii dobrém piistupu miize technologie a
¢lovek dohromady vytvofit néco, co by ani jeden samostatné nezvladl. Sochaf tak proziva
jistou formu tvur¢i krize. Druhou postavou piibéhu je pak personifikovana uméla inteligence,
coby reprezentace informacnich technologii jako takovych. Rozhodl jsem se ji ptili§

neantropomorfizovat a zdiraznit jeji digitalni povahu.

Pro sepsani piibéhu nejprve poslouzil bodovy scénaf, ktery byl mnohokrat upravovan.
Nasledné jsem ptikrocil ke tvorbé obrazového scénaie. Protoze mij AR film nepracuje se
zab&rovanim, musel jsem vyvinout vlastni podobu takového scénare. Ten nakonec vznikl.
Kazdou scénu ¢i ptibéhovy zvrat popisuji v jednom okné scénaie. Levé kruhové okno
predstavuje piivodné planovany kruhovy ptidorys dila. Po rlizném testovani jsem se v prubéhu
tvorby rozhodl zménit tvar ptidorysu na obdélnik. V ramci tohoto okna zachycuji zédkladni
kompozici jednotlivych prvki, jejich pohyb a umisténi interaktivnich kole¢ek. V pravém okné

popisuji vznikajici situace, zapisuji komentare a ¢isluji scény, oddily a objekty kompozice.

Snimek byl od pocatku koncipovan jako experiment. Proto jsem byl ochoten v pribéhu
testovani mnohymi zptisoby upravovat formu dila. Vzdy vSak pii zachovani obsahu scénafre.
Kwvili optimalizaci dochazelo ke Skrtim urcitych obsahovych prvki. Tento proces bych vsak

ptirovnal k procesu filmového stfihu a odstraniovano bylo pouze to nadbytecné.
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ukdzka dvou stran z uzpiisobeného obrazového scéndre

Béhem testovani se také ukdzalo, zZe 1ze mnohé pohyby a animace zdsadnim zpiisobem
zjednodusit. Dochéazelo tak k optimalizaci AR souboru, ktery je limitovan poctem objektil ve
scéné (nakonec asi 70), velikosti souboru (nakonec asi 140 MB) a ndro¢nosti vypoctu (pocet
3D animovanych objektt zredukovan na pouhé 2). Tento proces byl dilezity pro zajisténi
technické piehratelnosti filmu na zafizeni s vykonem typu tablet. Optimalizace zasdhla i do
minimalizace animace a prostfedki vypravéni. Jako kompenzace byl naopak do filmu piidan

hlasovy komentaf vypravéce a sochate-protagonisty.

Rozhodl jsem se pracovat s prostorem jako s vyrazovym prostiedkem. UZzivatel se po vétSinu
casu nachéazi kolem stfedu scény a hlavni osu definuje pfimka prochézejici timto sttedem a
sochatovou dilnou. Pokud se divdk obraci smérem vpravo, dostava se do svéta lidské fantazie,
ve kterém hledd sochat inspiraci. Pokud se d&j odehrava na druhé strané, jednd se o prostor
vyhrazeny Al a jeji ¢innosti. V zavéru filmu dochézi k symbidze téchto svétl, a proto se
propoji na stfedové ose. Prostor se tak stal ndstrojem vypravéni piibéhu, coz umoznila

specificka povaha AR.
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schéma vyuziti prostoru jako vyrazoveho prostredku

Cely film se odehrava na plose 16 x 8 m. Tento prostor by m¢l byt volny, a proto neni tento

AR film vhodny pro sledovani v malych interiérech.

Vyznamnym otaznikem pro mé byla otazka zapojeni realného prostoru do dila. Tento film
totiz neni zamérné spojen s konkrétni lokaci, aby ho bylo mozné piehravat kdekoliv. Mnou
uzivany software neumoziuje hlubsi interakci s redlnym prostfedim, a proto jsem se rozhodl
vyuzit dvou nastroji. Prvnim je vyse popisované prechazeni mezi AR — AV/VR — AR.
Dokud se ¢lovek nachazi v realném prostiedi v ramci AR, ma pocit sepjeti s realitou.

V okamziku, kdy chei klast akcent na propojeni obou svétl, redlny svét odclonim ¢ernou
barvou. Druhym néstrojem je zobrazeni digitalnich Cisel, které se propojuji se skute€nym
prostfedim. Snazim se tak vyjadfit, Ze technologie je uz dnes vSude kolem nas a to i

Vv ptipadech, u kterych to nevnimame.

Mira imerzivity je také podpotena tzv. senzorickym designem. Tento pfistup se snazi, aby
pozornost nesméfovala k technologické strance tvorby, ale soustiedila se na divadka. Inspiroval
jsem se timto pfistupem a snazil jsem se nasledovat tyto principy: intuitivni rozhrani je
multisenzorické (zapojeni zraku-obrazu, sluchu-zvuku a hmatu-doteku), zapojeni 3D
(realisti¢nost stylizované scény pomaha budovat prvni 3D objekt v podob¢ vysouvaciho
pultiku, dale pak 3D zvuk a 3D rozmisténi objektl), korela¢ni prezentace (viz imerzivnost

Vv podkapitole 1.1.2) a navrhovani pro nepiedvidatelné situace (nespojeni dila s konkrétnim

mistem). (Pangilinan, Lukas a Mohan, 2014, 5. kapitola)
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Kratce predstavim ptibéh filmu vypravény po scénéch.

Film zacind podanim instrukci a vyzvou ke spusténi.

Ocitame se v sochatové filmu. Ten svym komentaiem
provadi expozici. Vidime poletujici seminko
pampelisky probouzejici sochafovu inspiraci.

Presouvame se do svéta socharovy fantazie. Sni o
vzduchu a vétru. Postupné odkryvame riizné predstavy,
které se sochati vybavuji.

Sochaft na zéklad¢ této inspirace vytesa sochu pilotky,
kolem které krouZi planety. Za¢ina ptremyslet, jakou
sochu vytvori jako dalsi.

Ukazuje se, Ze ma sochat hlad a misto tvir¢i inspirace
mysli na jidlo.

Pomocnou ruku nabizi umé¢la inteligence. Divéak se
ocita uprostied generativniho vyru a odhaluje podnéty,
které Al nabizi. VSechny se tykaji zenskosti.

Na zakladé nich sochat vysoché sochu zeny, ktera ji
pizzu. Zaroven na ni problikavaji nuly a jednicky.
Sochat tvrdi, Ze musi své vlastni napady vice potlacit
(myslenky na jidlo) a vice nechat pracovat Al Proto ji
jmenuje svou inspiraci. ZaZene seminko pampelisky.
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Al zac¢ina zufivé generovat podnéty pro tvorbu nové
sochy, Vsechny se opét tykaji zenskosti. Divak je
postupné odhaluje.

Sochart da na zaklad¢ toho vzniknout krasné zenské
soSe. Ta ale postrada cokoliv originalniho, problikava a
je poseta nulami a jedni¢kami. Problikava i sochar a
nuly s jedni¢kami se mu zobrazuji misto o¢i. VS§imne si
toho, zdési se a raznym gestem ukonc¢i dominanci Al

Celé scéna z€ernd a utichne. Zmizi vSechny predméty a
postavy. Po chvili se znovu objevi seminko
pampelisky. To navadi divakovu pozornost po ose
prostoru do stfedu scény.

Zde se otevira svét, ve kterém je biologicky realny svét
V symbidze s technologickym digitalnim.
Technologické prvky nenasilné doplnuji ty pfirodni.
Divak timto prostfedim prochazi a objevuje ho.

Jak divak prochézi ptedchozi scénou, objevuje se opét
realné prostiedi. Na konci cesty je pak nové vznikla
socha, ktera je produktem sochate za pomoci Al
Socha spojuje Zenskou postavu a animovanou
rozevlatost evokujici vzduch. Sochaft chvali spolupréci.

Spolecné se zaveérecnymi titulky se objevuji digitalni
nuly a jednic¢ky propojujici se s okolnim prostiedim.

2.2.2 Vytvarny styl a loutka
Ve snimku propojuji dva vizualni a animacni styly. Prvni dvojici je loutka a stop-motion
animace. Ty vyuZzivadm pro znazornéni toho, co je hmotné. Druhou dvojici je vektorova

grafika a pocitacova animace, kterou zobrazuji predstavy, inspirace a obsahy generované Al
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Loutku sochate jsem vytvarel pomérné jednoduchym zptasobem. Jeho kostra je ¢astecné
kloubova a ¢aste¢né draténd. Experimentoval jsem s pruznym a teplem tvrditelnym

materidlem Cosclay. Loutku je mozné uchytit k podlozce za kazdou nohu i na centralné
umisténém a skrytém otvoru. Charakter sochate jsem vytvoril jako muze stfedniho véku

V pracovnim obleceni.

tvorba loutky sochare od ndvrhu po hotovou loutku

V duchu stop-motion stylizace byla vytvofena cela i sochafska dilna. Jeji zavérecna podoba

vznikla editaci v programu Adobe Photoshop.

scéna socharské dilny
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Vedle toho jsem pracoval s vektorovou grafikou tvofenou v programu Adobe Illustrator.
Rozhodl jsem se zde pracovat s vizualnim stylem, ktery rozvijim jiz od svého studia na
sttedni Skole. Tento styl pracuje s prihlednymi piekryvajicimi plochami. Navazuji zde napf.
na ilustrace, které jsem vytvoftil k basni Vitézslava Nezvala ,,Edison.* Chtél jsem
experimentovat s tim, jak tato jednoducha grafika bude pisobit pfi zasazeni do realného
prostoru. Pii zpétném ohlédnuti povazuji tento vytvarny pokus za vyhovujici, nebot’ jeho
Cistota pomaha grafice na rozdil od nékterych realistickych zobrazeni vyniknout. Pomaha

¢itelnosti celého AR filmu.

&\

)

”

produkty socharovy inspirace zhotovené vektorovou grafikou

Vektorovou grafikou zpracované svéty, ve kterych sochar sbird inspiraci, jsou nosnou
konstrukci celého snimku. Pravé v nich ma divak nejvice prostoru pro interaktivni dialog.

Snazil jsem se tak dosdhnout vysoké miry imaginativnosti.

vzdusnd fantazie
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prostredi umélé inteligence

symbioza prirody a techniky

2.2.3 Vstup umélé inteligence

Jak jsem jiz vySe popisoval (viz podkapitola 2.1), rozhodl jsem se hlavni myslenku AR filmu
nejen popisovat, ale také demonstrovat. Tvrdim, Ze technologie a ¢loveék spolu mohou byt

V symbidze a navzdjem se dopliovat. Jelikoz mtij snimek pracuje s tématem umélé
inteligence a generovaného obsahu, rozhodl jsem se technologie neuronovych siti vyuzit i pti
nataceni. Snazim se pfi tom ukdzat, ze uméla inteligence je nastrojem jako kazdy jiny a miize

naopak slouzit ke zvétSeni autorské kontroly (nikoli jejimu zéniku).
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simulaci ndhodnosti generuje obsahy v rizné mife vérnosti zadani a variaci. Tyto ukazatele

jsou pro uzivatele casto volitelné. Vzniklé vystupy je pak samoziejmé mozné dale upravovat,

modifikovat, kreativné vyuzivat. Dle mého nazoru je tedy mozné pfirovnat praci s Al k dilim

typu abstraktniho expresionismu. Zamér je jasné stanoveny, ale umélec nechava do svého dila

vstoupit ndhodu. Zde predkladam vycet Al nastroji, které jsem pouzil a popisuji i své

konkrétni kroky:

Stable Diffusion

Tento nastroj slouzi ke generovani obrazl za strojového uceni. Je mozné, aby

na zaklad¢ datasetli riznych umélct tvoftil dila, ktera jsou jejich tvorbé podobna.
Jinou moZnosti je ale prace s vlastnimi daty. Na zédkladé mnou vytvofenych
vizualnich podkladi jsem natrénoval (za pomoci softwarového néstroje LoRA)
vlastni modely, s jejichz pomoci jsem tvoril specificky obsah. Mohl jsem tak napf.
zajistit, ze kazdy list, ktery se v Ar filmu objevi je zcela unikatni, odlisny

od ostatnich.

Umélou inteligenci jsem také vyuzil pro generovani obsaht, které v pfibéhu
generuje pravé Al Jedna se tak o sochu s pizzou a sochu divky ve scéné, ve které
st sochat uvédomi, ze ztraci sam sebe. Pro tvorbu zavérecné sochy poslouZzila Al
jako zdroj reference. VSechny tyto vystupy jsem nasledné osobné upravoval

Vv programech jako Adobe Photoshop. Vstupni data, vypocetni model, pfesné
zadani a vysledek tak zlistaly pod mou plnou kontrolou. Ruku v ruce s tim jsem ale
objevil limity této prace. Al z podstaty véci téméf nikdy nevytvoii piesné to, co
zadavatel zamysli (tim by se eliminovala ndhoda). Mnohé obsahy jsem proto stejné
nakonec tvofil vlastnoru¢né a obsah generovany za pomoci Al je nakonec v celém
dile vyrazné minoritni. Generovan jsem vyuzival také ¢isté pro referenci. Kdyz
jsem volil téma, se kterym bude v pfibéhu pracovat Al, zadal jsem Stable
Diffusion vygenerovat ,.krdsnou sochu.* Protoze se ukdzalo, ze t¢éméf vSechny tyto

sochy spojovala praveé zenska figura, zvolil jsem ji jako motiv do snimku.

Ptimo se nabizelo vyuziti Al pro tvorbu vlastni postavy Al. Personifikovanou
podobu jsem vymyslel saim. Al jsem pak vyuZzival ke generovani rtiznych variact,
nez jsem dospél k vysledku, ktery co nejblize odpovidal mé predstave. I presto

jsem vysledek dale editoval. Rozdilna byla 1 metoda animace, kterd misto 3D rigu
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nabyla podoby animace v programu Adobe After Effects. zaméfila na Potieboval
jsem, aby postava vypadala skute¢né¢ a korespondovala tak se sochatfovou loutkou
a navazujicim ,,redlnym* prostiedim. Kdybych chtél takovy model vytvaret a
renderovat ve 3D programu, bylo by to neimérné ¢asové i hardwarové narocné. Al
mi umoznilo dosdhnout stejné¢ho vysledku béhem nékolika malo hodin a pfi

zachovani autorské kontroly.

personifikace Al vytvorena za pomoci Stable Diffusion

Flowframes
Software Flowframes dovede zvySovat snimkovou frekvenci (frame rate) videa.
Umi vygenerovat zcela nové snimky. Toho jsem v malém poctu ptipadl vyuzil pro

vyssi plynulost loutkové animace.

Spise jsem se ale pokusil vyuzit nastroj pro specificky efekt animace. Kdyz sochat
tesa prvni sochu, vznikne dilo originadlné animované z plasteliny a prekryté
mramorovou strukturou. Flowframes pfi vysokém efektu slow motion utvaii mezi
snimky viditeln¢ zrychlujici a zpomalujici pfechod. Pohyb tak ptisobi, jako by
probihal v etapéach a presné tak méla ptlisobit 1 animace vzniku sochy. Dokladdm
tak ptiklad toho, jak Ize tyto néastroje pouzivat kreativné bez ohledu na jejich

primarni funkce.
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ChatGPT-4
Nastroj pro generovani textu umoziujici vedeni pomyslného dialogu byl vyuzit pii

formulovani ndzvu dila. Jeho vyznam zdmérné ponecham skryty.

DeepL

Al stojici za timto oblibenym piekladacem dovede velmi dobie piekladat z desitek
svétovych jazyki. Jelikoz je software typu Stable Diffusion trénovany v anglickém
jazyce, je vhodné k presné formulaci vstupnich pokynti pouzit dalsi Al nastroj.
Vznika tak cela sit’ vzajemné vyuzitelnych Al nastroja, pticemz jejich ovladani

muze byt v rukou dovedného jedince velmi silné.

AIVA

Jedna se o software umoznujici generovani hudby. Autor tak mtize pro své filmy
vytvaret pfesné takovou hudbu, kterou si sam pieje. I to umoziuje zvySovani
autorské kontroly reziséra nad vyslednou podobou dila. I jedinec nedisponujici
dovednosti tvorby hudby tak mutize pro sviij projekt vytvaret presné to, co
pozaduje. AIVA navic umoziuje dalsi Gipravy jiz vygenerovanych skladeb.
Stinnou strankou véci je samoziejmé fakt, Ze se tim zavird moZnost invence,
kterou by mohl pfinést Zivy hudebni skladatel (ovSem za oslabeni konroly
puvodniho tviirce). Béhem zavérecného testovani jsem nakonec vyslednou hudbu
ve svém snimku nevyuzil. To je ale dano mym konkrétnim AR filmem, nikoli

nedostatky samotné technologie.

Adobe Podcast a Enhance voice recordings

Jednoduchy néstroj umoziujici ipravu hlasové nahravky zptisobem piisobicim
jako profesionalni studiova verze. Hlasové nahravky jsem nahraval a editoval za
pomoci programu Adobe Audition. Nekolikrat jsem vSak vyuzil i volné dostupné
sluzby Enhance voice recordings. Samotné rozhrani Adobe Podcast je zatim

pfistupné jen n€kterym tvirclim a nemohl jsem tak s nim osobné& pracovat.

Voice.ai

Nastroj umoziujici zménu hlasu a to s vlastnoru¢né trénovanymi hlasovymi
modely. Hlasové komentare objevujici se v mém snimku jsem nahraval sam.
Nasledné jsem sviij hlas ménil do vysledné podoby. Opét mi to tak umoznilo mit
vétsi kontrolu nad koneénym dilem. V této zaleZitosti jsem objevil dva dilezité
problémy. Prvnim jsou mé nizké herecké schopnosti, které by odstranila prace se
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zivymi herci, a druhym je jesté stale nedokonala uroven vystupt. Ve filmu tak

sochat trochu §i§la. Vzhledem k charakteru této diplomové prace jsem se rozhodl

vvvvvv

P1i této praci se ukazaly stale jesté limitované moznosti uzivani téchto technologii.
Do budoucna je v nich mozné spatfovat velky potencial, pficemz dokazuji, Ze jejich uzivani
muze autorim slouzit velmi Gcelné a to bez ztraty autorského vkladu, ktery je naopak

paradoxné mozné posilovat.

2.24 Zvuk

Praci se zvukem do velké miry popisuji v souvislosti zapojeni Al do vzniku filmu (viz
predchozi podkapitola 2.2.3). Program Adobe Aero, ve kterém jsem AR film vytvarel, ma
velmi omezené moznosti pro praci se zvukem. Jedinou moZznosti pro zapojeni soundtracku tak
bylo vygenerovani univerzalni hudby vyuZzitelné ve vSech scénéach. Tento tikol dle o¢ekavani
pozornost od ostatnich vyrazovych prostredkt. V klasickém filmu je jisté néco takového
mozné, ale to za ptedpokladu prace s dynamikou, kterd zde prozatim neni technicky vyfeSena.

Z tohoto diivodu jsem nakonec cely AR film podkreslil pouhym rytmem bubni.

Kli¢ovou soucasti kazdého animovaného filmu jsou ruchy. Ty pomdhaji i s korelacni
prezentaci. Utvareji pocit, Ze svét, na ktery se divame, je skute¢ny. Zde jsem vyuzil nékterych
zakladnich zvukti nabizenych piimo Vv programu Adobe Aero a dale zvukové databaze
freesound.org, kterd se nachazi pod licenci Creative Commons. Pfiznavam tedy vyuZiti ruchti
nahranych uZivateli: Timbre (bubny na pozadi), Inspector], tosha73, tim.kahn, thanvannispen,
Corruptinator, miksmusic, burkay, HUKOfreedomfightervictor, 1ratatoskl, MATRIXXX a

avreference.

2.25 Animace
Stal jsem pied vyzvou kombinace riznych druhti animace. S loutkou jsem spojil techniku
stop-motion, s vektorovou grafikou pocitacovou animaci v programu Adobe After Effects a

3D objekty jsem modeloval a animoval v programu Cinema 4D.

Animace loutky probihala v malé scéné na blue screenu, ktery jsem pozdéji klicoval do
pruhlednosti. Z divodu optimalizace AR souboru jsem animoval ve frekvenci pouhych 12
snimkt za vtefinu. Obraz byl snimén programem Dragonframe a digitalni zrcadlovkou znacky

Canon. Mym dal§im technologickym experimentem byla prace se stiratelnym obli¢ejem,
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ktery jsem na povrch hmoty Cosclay kreslil fixou na bilé tabule. To mi umoZznilo ménit

plynule vyraz obli¢eje. Zaroven kazdy z téchto vyrazl setienim okamzité zanikal

loutkova animace

Dalsi animace probihala v programu After Effects. Vzniklé animace byly upravovany

v programu Adobe Photoshop a do Adobe Aero importovany jako animované GIFy.

animace v programu Adobe After Effects
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Pivodni ptedstava pocitala s pomérné velkym zapojenim 3D objekti a 3D animace v AR
projektu. Ukazalo se vSak, Ze pro potieby mého snimku bylo t¢inné;jsi pracovat s 2D animaci
umisténou do prostoru kolem divaka (viz schémata v podkapitole 2.2.1). To pomohlo
optimalizaci. 2D animaci pak prostorovy efekt dodala hloubka mezi vrstvami a umisténi
jednotlivych objektli. Z tohoto diivodu byly v projektu zachovany pouze dva 3D animované
objekty vytvorené a animované v programu Cinema 4D, dale zpracovavané v programu
Adobe Dimension. Prvnim je vysuvny stojan na po¢atku a druhym je vir generovany Al
Stojan ma pusobit realistickym dojmem, ¢ehoZ dociluji pfedevS§im s pomoci pfiméreného
méfitka a realistické textury (Zeman, 2015, str. 156 — 157). Vedle toho vir generovany Al
zamérné vytvaii dynamickou strukturu s nizkym poctem polygont pfipominajici styl
vektorové grafiky (Zeman, 2015, str. 25 — 30). Tento model se zamérn¢ snazi vychazet ze

zakladni kiivky Zenského téla.

3D vir generovany Al pri vzddleném pohledu

2.2.6 Adobe Aero a dalsi software

Pro konecnou kompozici vsech slozek a tvorbu samotného AR dila jsem pozil program Adobe
uzivateld a tvircti a to bez potieby znalosti programovani. Spole¢nost chce vyhledové
propojit tento software vice se svymi dal§imi produkty (Adobe After Effects, Dimension, XD
nebo Capture) a dat tak vzniknout celému ekosystému otevirajici plny potencial AR

(Pangilinan, Lukas a Mohan, 2014, 5. kapitola).
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Mezi jinymi néstroji pro tvorbu AR prozatim vynika svou komplexnosti a moZnostmi
volitelnych akci a interakci. Umoziuje vkladat rizné soubory od 2D bitmapové grafiky po 3D
modely. Vytvaii rozsahly systém akci (behaviors) umoznujici pracovat se tfemi typy
spoustecu (start, kliknuti a blizkost). Umoziiuje také sdileni d€l za pomoci QR kodu
ukladanych na cloudové ulozisté. Projekty Ize exportovat ve formatu Adobe Exprerience
(.real). Nevyhodou programu jsou nemoznost hlubsi prace s nekone¢nymi smyckami nebo
zvukovym designem. Program je dostupny i jako mobilni aplikace. Bohuzel je k dostani
pievazné pouze na zatizenich od spolecnosti Apple. Aplikace pro chytré telefony a tablety je

potencialné vyuzitelna i pii vytvarné edukaci a zdkovskou tvorbu obecné.

W
&2 st
& e
w
=
©

s EEOEHEBER

._ Properties

9a-sochar: Tap

AR kompozice v programu Adobe Aero

JiZ n€kolikrat bylo zminéno, Ze pti budovani scény byla naprostou nutnosti optimalizace.
Cilem bylo vytvoteni projektu, ktery budou schopny ptehrat bézné tablety. Ukézalo se, ze
slozitost mého konceptu AR filmu je na samé hranici toho, co 1ze se soucasnou technologii
vytvaret. Na druhou stranu jiz existuji vykonnéjsi zatizeni, kterd zatim ¢ekaji na uvedeni na
uvedeni na trh a SirSi dostupnost (viz podkapitola 1.1.4). Pfi kompozici scény jsem vychazel

z existujicich dokumentt jako byl vySe zminiovany obrazovy scénaf.

2.3 Vysledné dilo
Sirsi reflexi se budu vénovat v zavéru prace. Podafilo se mi proniknout do svéta AR tvorby.

Po pocatecnim objevovani moznosti média, které jsem cilil ke vzniku tohoto snimku, jsem
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mohl navrhnout specificky koncept AR filmu a pokusit se ho natocit. Prace na tomto projektu
vyzadovala objevovani potfebnych workflow. Samotny AR film vznikl na zakladé¢ mnoha
kompromist, kterém ale nikdy nesmély zasdhnout do sdéleni a hlavni osnovy dila. Samotna
prace by si zadala vice ¢asu a prostoru pro testovani. Snazil jsem se snimek natocit
srozumitelné a s dirazem na sdélovanou myslenku a vytvarné pojeti. Tomu jsem podfidil 1

samotny proces tvorby dila.

Vysledny AR film je k dispozici na DVD disku pfilozeném k této praci. Jeho soucasti je
soubor .real, ktery je nutné otevfit na tabletu ¢i chytrém telefonu. Jinou moZznosti je nacteni
AR filmu z uvadéného QR kodu na zafizeni s aplikaci Adobe Aero (pfipadné Aero Player).

Zaroven na DVD disku ptikladam videozaznam.

pristupovy OR kod AR filmu ,, VAZNE ZUB *
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3 DIDAKTICKA CAST

V této casti se budu vénovat vyuziti rozsifené reality ve vyuce vytvarné vychovy. Nejprve
zasadim téma do teoretického didaktického ramce a nasledné predstavim projekt ,,Dialog
starych a novych médii,* ktery jsem realizoval na 2. stupni zékladni skoly a chci s jeho
pomoci demonstrovat vySe popsané principy. [ v této ¢asti pracuji s t¢ématem koexistence

cloveéka a technologie. Snazim se ukazat, ze AR technologie miize slouzit jako dobry nastroj

V lidskych rukéch.

3.1 Vyuziti AR technologii ve vyuce vytvarné vychovy

V poslednich letech se jiz AR technologie stala bézné dostupnou. Na skolach se s ni zaci
mohou setkat nejcastéji za pomoci tabletd a vlastnich chytrych telefonti. Do budoucna se téz
ptirozeny potencidl rozvijet mezipfedmétové vztahy mezi vytvarnou vychovou

a informatikou. Mlize se zasadnim zplsobem podilet na rozvoji digitalni kompetence

a v urcitych podobach i informatického mysleni. AR technologie dokaze budovat mosty

i s dal$imi obory jako jsou napf. historie, biologie nebo geografie.

O soucasné dobé mizeme hovofit jako o dobé digitalizace. Tim se rozumi ,,¢asové obdobi
logicky souvisejici s transformaci analogovych funkénich celkti do digitalniho prostiedi.
Klicovym rysem tohoto obdobi je rozvijejici se prumysl 4.0, ktery se vyznacuje predev§im
musi byt schopna reagovat i vytvarna vychova. Jednim ze zpiisobi je podpora rozvoje

klicovych kompetenci. ICT jsou jednou z moznych cest. (Kursch, 2022, str. 21 — 22)

Je potieba, aby se Skola stala autoritou na poli rozvijeni zakli nejen coby uzivateli digitalni
techniky, ale 1 pouc¢enych tviircti a experimentatorii. To pfimo souvisi s rozvojem digitalni
gramotnosti a digitalni kompetence Zakl. DneSni Z4ci se s digitalnim obsahem setkavaji
dennodenné¢ i v ramci své bézné komunikace. Je potieba rozvijet Zakovsky potencial a
schopnost tvofit, objevovat svou jedinecnost. To souvisi s rozvojem riznych gramotnosti od
vizualni, pies umeleckou, kulturni, multimodalni i multigramotnost jako takovou. (Masek,
2022, str. 200) AR pracuje s Sirokou skalou modalit a je tak pfirozenym nastrojem pro rozvoj

multimodalni komunikace, ktera je pfirozenym piedmétem z4jmu vytvarné edukace.

Nové impulzy ptichazejici s rozvojem ICT piinéseji fadu prilezitosti. M. Kursch uvadi

nékolik hlavnich ptinosu, které ICT nabizeji. (Kursch, 2022, str. 29) S ohledem na vytvarnou
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vychovu se jedna o rozsifujici obsah vzdélavani (napt. autenticky komentai umeélce), dale
poskytnuti vétsiho mnozstvi dat pro analyzu vychovné vzdélavaciho procesu i zdkovského
uceni (napf. zdznam pro reflexi), rozSifovani obzoru (virtudlni a rozsifena realita, gamifikace,
sebeuceni, modelovani apod.), rozSifovani komunikacnich kandlti a umoznéni distan¢niho
propojeni (napf. pro komunikaci pii skupinové praci v plenéru ¢i sdileni vizualné obraznych
vyjadteni) a urychleni a usnadnéni procesu uceni (napt. vyssi nazornost pti vyuce déjin

umeénti).

Soucasny trend jasné sméfuje k dalSimu rozvoji celozivotniho vzdélavani a to se pfirozené
dotkne 1 vytvarnych oborti. Na druhou stranu je dobfe rozpoznatelnym jevem, ze vztahu ICT
(atim 1 pAdem AR) a vytvarné edukace se vénuje v porovnani s jinymi obory, jako jsou
déjepis, fyzika, chemie, matematika nebo ptirodopis, minoritni pozornost. S dal$im rozvojem

Al Ize ale pravdépodobné¢ predikovat zvyseni akcentace.

Didaktické uchopeni ICT, jako je AR, je dobie uchopeno v nize zobrazeném schématu.
Predstavuje modifikovany Herbartv trojuhelnik, ktery znazornuje, Ze technologie je mozné

zapojit do kazdé ¢asti vychovné vzdelavaciho procesu.

Vzdélavatel

Ucici se
subjekt

Vyuzivani
ICT

%
3

Dynamika didaktického procesu v relaci
s vyuzivanim ICT (Kursch, 2022, str. 90)

Pti praci s AR bychom méli podle Jetabka sledovat (Jetabek, 2015, str. 71 — 72) pét hlavnich

didaktickych zamért:
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1) NavySeni informa¢ni hodnoty realného svéta. (Vyuzivano piedevsim pii expozici a
fixaci a to za pomoci doplnéné AR.) Ve vytvarné vychové to Ize vyuzit napt. pti
rozeznavani vytvarnych del.

2) Expozice ¢asové a prostorové nesourodych jevi. (Typicky pii motivacni ¢i
expozi¢ni fazi vyucovaciho procesu. Dobfe se vyuziva napt. pti heuristickych
metodach.) Zaci se mohou napi. setkat tvafi v tvai s vyznamnym umélcem.

3) Simulace jevu, déju a procesi. (To umoziuje lepsi porozuméni. Pfirozené se
vyuziva pfi riznych demonstracnich metodach.) Se zaky sledujme, jak pomalu
vznika napft. akéni malba.

4) Osvojovani a vytvareni kompetenci v modelovych situacich. (Dobie vyuzitelné pti
nacviku dovednosti. Typické je zde vysoké zastoupeni virtudlni slozky.) Zak se miize
stat kuratorem vlastnoru¢né sestavené vystavy, kterou nyni provazi.

5) Rizeni ¢innosti. (Piinese zefektivnéni innosti. To vak s pozadavkem dobré
srozumitelnosti a Citelnosti.) AR lze vyuzit pro instruktaz pii u¢eni nové vytvarné

techniky beéhem distan¢ni vyuky.

3.1.1 Nova média

AR mulzeme vnimat jako typ nového média. Tato jeho podstata ve vyuce umoziuje snadné
mnoZzeni, jednodussi alterovani, voleni cilenéjsiho pfistupu za vyssi autorské kontroly,
porovnavani jednotlivych fazi vzniku dila, navyk promysleni pracovniho postupu doptfedu
(coz miize rozvijet mysleni a kreativitu) a praci s hypertextem. (Chocholova et al., 2008, str.
12 — 15) AR bychom m¢li povazovat za typ multimedialni u¢ebni pomtcky, tedy ,,digitalniho
prostiedku integrujiciho rizné formaty dokumentt, respektive dat (napf. text, tabulky,
animace, obrazy, zvuk, video apod.), zprostifedkujici nebo napodobujici realitu, napomahajici

veétsi nazornosti nebo usnadiujici vyuku.* (Jetabek, 2015)

J 4

Dalsim diillezitym vztahem, ktery AR do vytvarné vychovy pfinasi je ptipadné sepjeti

s medialni vychovou, coby prifezovym tématem Ramcovych vzdélavacich programi.
Dochazi zde totiz k prolinani hranic vytvarného uméni a medialniho sdéleni. Nova média totiz
pfinaseji stale nové moznosti vyjadiovani, moznosti reprodukce, nové Zanry a to vSe za

zvySujici se dostupnosti technologie. (Chocholova et al., 2008, str. 22 — 25)

Ve vzdélavacim procesu zname tii zdkladni pfenosové cesty komunikace a to auditivni
taktilni a vizualni. (Masek, 2002, str. 12 — 13) Velkou vyhodou AR je bezpochyby to, Ze je

schopen vSechny tfi do jisté miry zprostiedkovat. V jisté simulované podobé muze dochéazet i
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k doteku (at’ uz na dotykové obrazovce nebo pii detekei dotyku realného predmétu). AR
technologie v obvyklé audiovizualni form¢ Ize povazovat za druh didaktické techniky, kterou
se podle pedagogického slovniku rozumi: ,,skupina téch technickych zatizeni uzivanych ve
vyuce, ktera jsou schopna prezentovat soucasné zvuk i1 obraz.* (Pracha, Walterova, Mares,

1995, str. 26 cit. podle Masek, 2002, str. 14).

Jeji didaktické vyuziti je ovliviiovano technologicko-funk¢nimi, realizacnimi, percepcnimi,
ergonomickymi, organizacnimi a dal§imi relevantnimi aspekty. Musime si totiz uvédomit, ze
AR je komplexnim konceptem a ne jen prostou technologii. (Jetabek, 2015, str. 68)

V neposledni fadé¢ musime brat v tivahu silny motivacni ucinek, ktery sebou tato nova

technologie nese.

3.1.2 AR jako didakticky prostredek

AR technologie je mozné povazovat za jeden z relativn€ novych didaktickych prostredk,
které ma ucitel k dispozici pfi vyuce nejen vytvarné vychovy. S jeho pomoci lze predavat
fadu informaci od interpretacnich, pies fidici, obsahové rozsitujici, imerzivné podnécujici a
dalsi. (Jetabek, 2015, str. 68) Dobry didakticky prostfedek by mél nejenom dostatecné
ilustrovat probiranou latku, ale mél by byt i autenticky a Zak by se s nim mél dostavat

do interakce. Pfesto to vSe tento prostiedek zistava didaktickym prostiedkem, jako jsou
v§echny jiné a je na uéiteli, jak bude s informacemi pfedanymi zaktim déle pracovat. (Capek,

2015, str. 78 — 79)

Vyhodou vétSiny AR materiald je jejich mobilita a to, Ze je mohou zaci vyuzivat i v terénu.
Dochazi k pohybovani v riznych simulacich, které musi byt k uc¢eni dle vytéenych
edukacnich cilii. Za timto ucelem lze v rdmci rozhrani obsahy, které jsou soucasti této
¢astecné simulované reality, pridavat i ubirat (zakryvat redlné) a tim modifikovat Zdkovu
zkuSenost a kognitivni zatéZz. Obvykle se tak snazime kontrolovat zprostiedkovani
obohacujicich informaci k redlnému svétu nebo zptistupnéni neredlnych jevi na zakladé

fantazie. (Jetabek, 2015, str. 69) Mame k dispozici celou fadu AR nastrojti.

3.1.3 Interaktivita

Kli¢ovym aspektem pii didaktickém uchopeni AR technologie je mira interaktivity. Podle
studie K. Bira, G. Molnara, D. Papa a Z. Szutse z roku 2017 je AR velmi rychle se
rozvijejicim odvétvim ICT. Tito autofi tvrdi, Ze rozvoj interakce ¢loveka a pocitate mlize
piispét ke zlepSeni kognitivnich schopnosti ¢lovéka. Je tomu tak kvili tomu, Ze komplexni

AR tvofti vice nez jen béznou interakci. Zaroven dostate¢né interaktivni rozhrani posiluje
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motivaci a efektivitu vyuky. (Kursch, 2022, str. 32) Interaktivita také potencidlné umoznuje

rozvoj analytickych dovednosti a kreativity. (Chocholova et al., 2008, str. 16)

V raznych AR produktech se setkdme s riiznou mirou interaktivity. Dochazi k ni na trovnich
zak-technické zatizeni (computer-based interaction, tzv. CBI) a zak-obsah. Pravé interakce
umoznuje poskytovat uzivateli adekvatni zpétnou vazbu. Jeji pivod mize piijit z redlného
prostiedi i z technického systému. V otazce interakce rozliSujeme z hlediska Cinitelti dle
Jetabka tfi typy. Jedna se o schéma ,,uzivatel <« realné prostiedi,” poté schéma ,,uzivatel <>
systém AR a ,,uzivatel — redlné prostiedi — systém AR — uzivatel.” (Jefabek, 2015, str. 76

- 77)

Jinym dilezitym modelem muze byt model interaktivity podle M. Listera, ktery ji rozliSuje ve
stupnich, kterymi jsou (Jefabek, 2015, str. 77 — 78):

1) Instrumentalni stuperi interaktivity. (Tim je minén piimy zasah do obsahu s jeho
modifikaci. Je vhodny zejména u prvnich tii kategorii didaktickych zamért dle
Jetabka — viz vyse). Odpovida mé animaci (viz prakticka ¢ast).

2) Hypertextova navigace. (Definovana poskytovanim informace.) Ve skolni tfidé
napf. v podob¢ kratké informace o svém dile, kterou zéaci-autoti umisti do QR kodu.

3) Imerzivni navigace. (Pocita s pfitomnosti jedince.) Modifikace uméleckého dila.

4) Registrovana interaktivita. (PIn¢ zapojuje jedince, napf. v ramci komentait a
diskuzi) VyuzZitelné pro zavérecnou reflexi expresivnich vyjadieni.

5) Interaktivni komunikace. (Tim se mysli po¢itatem realizovana komunikace, ktera
je dostatecné autentickd, aby tak piisobila.) Napt. v podobé spoluautorstvi vizualné

obrazného vyjadieni.

Nutné je vSak zdiiraznit, Ze klicové je uchopeni pedagogem, nikoli vlastnosti technologie.
V tomto ohledu se ukazuje, Ze nejvétsi u€innost maji AR metody vyuZivajici kolaborativni
didaktické metody. (Kursch, 2022, str. 79) Jaka jsou tedy kritéria pro dobrou organizaci

vytvarné edukace vyuzivajici AR technologie?

3.1.4 Kiritéria pro organizaci vyuky
Dobte je popisuje Jefabek. (Jetabek, 2015, str. 79 - 85) Vse je nutné vztahnout ke konkrétni
situaci, stanovenym ciliim a situaci. Co tedy musi ucitel brat optikou vytvarné edukace v

uvahu:
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Lokace. Kli¢ova je vhodnost prostoru, protoze kazda vytvarna technika zada jiné podminky.
Neéktera AR dila jsou zavisla na konkrétnim prostoru, interiéru ¢i exteriéru, nebo i konkrétni
GPS soufadnici. To bude mozné pozorovat napft. pti konkrétnich galerijnich edukacich in situ.

Nutnosti mtize byt i pfipojeni k elektrické siti.

Pocet Zakii. Nezanedbatelny je s ohledem na metodu a organiza¢ni formu, kterou chceme ¢i
muzeme vyuzit. Musime se také ptat, zda ma zkusSenost ovlivnit kazdého zéka jednotlivé nebo
maji byt Zaci ovlivnéni skupinove. VEtsi pocet zakl umoziuje kolaborativni ¢i skupinové
formy vyuky. Naproti tomu jednouzivatelské systémy umoznuji vétsi personalizaci a pro né
vytvotrené aplikace by méli byt uzivany nanejvyse ve dvojicich. (Jerabek, 2015, str. 75)
Vhodné kooperativni vyuka mize v AR vytvaret svéty avatari nebo dokonce pracovat

s principem multiplayerovych online her (MMO), pfi nichz jsou skupiny zakt vystaveny
bud’to béznym tkolim, ukoltim spjatym se specifickou lokaci nebo i s hernim prostiedim ve

kterém Zaci museji spolupracovat ,,tvaii v tvar.” (Kipper a Rampolla, 2013, str. 80)

Role Zaka. Na t¢é zavisi mira imerzivnosti a interakce. Mizeme se setkat se dvéma principy a
to sice s rozhranimi ,,magic mirror* nebo ,,magic window.* Tyto systémy bud’to umoznuji

zrcadleni nebo pozorovani. Zak se tak novou vytvarnou techniku mtze ucit napt. napodobou.

Mobilita. AR dila bez mobility se hodi pro objevovani a nahlizeni z riznych perspektiv.

V tomto pfipad¢ se pohybuje jedinec a AR dilo je pevné ukotveno v prostoru. Takto lze
objevovat napft. n¢které sochy. Oproti tomu je Zak pii zrcadleni soucasti prostiedi a je vice
podnécovana jeho aktivita. Specifickou kapitolu zde tvoii instalované systémy nevyZzadujici
fyzicky kontakt jako napf. projekce ¢i vytvarné interaktivni instalace. Pii vyuce vytvarné
vychovy se zaci mohou setkavat i s takovymto typem uméleckych projevil. Jejich samostatna

tvorba vSak dokéaze byt znané naroc¢na. (Jetabek, 2015, str. 66)

Prezentace obsahu. Tento aspekt je zcela nezanedbatelny. Pfi jeho zohlednéni (tj. hlavné
vybéru vyhovujicich AR d¢€l) se musime snazit o minimalizaci ruSivych elementt a chyb,
které by mohly narusit vzdélavaci proces. Déle hraje roli kvalita zatizeni a zobrazeni, rychlost
internetového ptipojeni nebo posloupnost pieddvanych informaci. Chceme, aby z4k informace
ziskal ptedlozené informace a tiidil je? Nebo chceme, aby po nich postupné patral v prostoru?
Nebo mame jesté jinou odliSnou predstavu? S tim lze pracovat napf. pfi rozpoznavani riznych

vytvarnych technik a jejich formalnim popisu.
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Pti designovani rozhrani AR programu pro vyuku VV je potieba brat v potaz vzdélavaci
ramec, designovy ramec a technicky ramec. Kazdé¢ ucebni prostiedi uzpisobujeme k dosazeni
stanoveného edukacéniho cile. U¢eni pak mtize probihat formou zkuSenosti, sebetfizeného
uceni, pozorovanim, budovéanim a sdilenim znalosti, ¢innostnim u¢enim ¢i jinymi zpusoby.
Na paméti musime stale mit komplexnost rozsifené reality a uvédomovat si, ze pii interakci

v rozhrani AR dochazi k viceru procest, nez je jen osvojovani znalosti a dovednosti. Dochazi
zde i k socializaci. Dale je potfeba zvazit miru imerzivnosti daného AR dila. Vedle toho je
dualezita téz mira vérnosti (fidelity). Vysoka vérnost znamena, Ze Zaci pracuji s realistickym
problémem v realistickém prostiedi, za souvislosti s redlnym zivotem. Vyhodou vytvarné
vychovy je, Ze je v ni Casto zadouci popustit uzdu imaginaci a tvorivosti a mira vérnosti miize
byt zna¢né nizka. Klicova je vzdy spravna mira interakce. (Guazzaroni a Pillai, 2020, str. 9 —
13) Zaci si novy vytvarny koncept neosvoji tim, Ze se na né&j budou pouze divat pii nizké
formé interakce a na druhou stranu miize byt nékdy vyhodné nechat zéky v urcité fazi vyuky
pouze pozorovat pro percepci ucinkil vizualné obraznych vyjadieni, napt. maleb abstraktniho

expresionismu.

AR ma moznost ptindSet konstruktivisticky pfistup, ve kterém jsou Zaci tvirci svého poznani
(za dodrzeni zasad, podle kterych se jedna o proces aktivni, konstruktivni, emoc¢ni, sebe tidici,
socialni a situaéni). Je pak vhodné pro praktickou a projektovou vyuku. Zaci se v AR
prostiedi Casto ocitaji ,,uprostied velkého tviir¢iho platna“ a mohou se snadno ucit skrze své
expresivni vyjadiovani i teoretickou dedukeci ¢i indukei. (Jung, Dieck a Rauschnabel 2020, str.
298 — 299)

Zminim jesté jeden vhodny nastroj didaktického uchopeni a tim je gamifikace. Ta rozviji
vicero oblasti nez je jen ziskavani oborovych védomosti (taktické mysleni, pamét’, postieh a
dalsi). Zaroven pusobi zna¢né motivacné ziejmée diky blizkosti zakove digitalni zkusenosti,
technickému prvku a prvku novosti AR technologie, ktery si stale jesté uchovava. Namétem
pro tvorbu gamifikovaného AR dila mze byt napf. imerzivni Ginikova hra v obrazech starych
mistri. Gamifikace umoziiuje velmi snadno a pfirozené jit dal za hranici toho, co je ted’ a

tady. (Guazzaroni a Pillai, 2020, str. 83 — 86)

3.1.5 Vhodnost vyuZiti
Vyuzivani ICT technologii a tak i AR technologii rozviji vyznamnou diskuzi. Jednim
zZ prispévateli je J. Kirschenmann-Tenter, ktery ve svém textu upozoriiuje na ,,rany

algoritmi.* Upozoriiuje, Ze algoritmy za aplikacemi mohou zabijet zvédavost a zdkovskou
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nutkavou touhu objevovat. Zaroven je pod dobrym didaktickym vedenim mozno pravé tyto
prvky do vyuky pfinaset. Autor dale upozoriiuje, Ze pro vyuku vytvarné vychovy je potteba
¢lovek a s tim nelze nesouhlasit. Zajimavym je téz postieh, ze uméld inteligence tvoii na
zéklad¢ znalosti minulosti a mtze vést k unifikaci a estetice stejnosti. Prave proto je vSak na
ucitelich vytvarné vychovy, aby dovedli tyto technologie vyuZzivat tak, aby se v nich
neztracela individualita. Zasadni jsou téZ ndzory, podle kterych bychom ve vytvarné vychové
méli prolamovat primarni estetickou zkuSenost, kterd je dnes formovana ptedevsim algoritmy
fizenou medialni zkuSenosti, poskytnout zakam pfi vytvarné edukaci ,,odpoc¢inek* od
digitalnich technologii a dale estetickym vzdélavanim tiibit senzitivitu, kterou digitalni
technologie neposkytnou. ,,Slu¢éme digitalni berlicky s analogickymi.* (Kirschenmann-Tenter,
2022, str. 11— 22)

I proto je nutné uzivat digitalnich technologii s didaktickou erudici. K diskuzi mezi mnohymi
ptispél i P. Fiska, ktery odhaduje nésledujici vliv primyslu 4.0 na vzdélavani: ¢asova a
prostorova volnost, personalizovand vyuka, volny vybér prostfedki vyuky, diraz na
projektové a kooperativni vyucovani, diraz na praci v terénu, interpretace velkého mnozstvi
dat, hodnoceni praktickych dovednosti, participace ti¢astnikl pti tvorbé kurikula, zvySena

uloha mentoringu ¢i probouzeni z4jmu mezi dosud neteénymi zaky. (Kursch, 2022, str. 26,

28)

3.1.6 Animovany film

V névaznosti na praktickou ¢ast této prace se musim kratce zminit o moznostech vyuziti
animace pii vyuce vytvarné vychovy. Film jako silné etablované médium také vytvaii presah
do medialni vychovy a umoziuje rozvoj medidlni gramotnosti 1 rozvoj estetickych a dalSich
dovednosti, jako je vizudlni gramotnost. Pracovat se s nim muize rliznymi zptusoby. MlZe byt
promitan pasivné v bloku, jako prezentace v intervalech béhem vicero vyucovacich hodin,
jako prezentace Uryvku (coz nasledné nabizi fadu moznosti), pti plnéni ukold zadanych pred
zhlédnutim filmu (spojenych napt. s brainstormingem), pti plnéni ukold béhem filmu a pfi
plnéni ukoll po zhlédnuti filmu (1ze dobte provazat s reflexi). Na préci s filmem lze obSirné

navazovat napf. tvorbou filmového plakatu nebo tvorbou traileru. (Capek, 2015, str. 84 — 87)

Jinou moznosti je samotna tvorba filmu ¢i animace. Jako ptiklad jakéhosi stfedniho bodu
mohu uvést program ,,Uméni (v) pohybu‘ Palva Mrkuse, ktery se pokousel zpochybnit
tidajnou pasivnost filmového média. (Chocholova et al., 2008, str. 74 — 77) Zaci v jeho ramci

nejprve analyzovaly vyrazové prosttedky animovaného filmu a poté z fotografii dynamickych
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obrazl FrantiSka Kupky sestavovali vlastni audiovizudlni kompozici. V soucasnosti se nabizi
propojeni s technologii AR, pii kterém by mohli Zaci vytvaret takovéto kompozice z fotografii
néjakého konkrétniho mista a zanést ji pak do prostoru, ¢imz by k nému vytvareli komentar.

Otevira se tim i1 téma vefejného prostoru nebo téma zivotniho prostredi.

Animace muze byt pojata také jako problémové vyucCovani (napft. skrze pixelaci, coz ukazi
v podkapitole 3.2) ¢i jako projektové vyucovani (napf. animace objektti na téma ,,Neodkul
se“, pii kterém mohou Zaci vyvijet vlastni pojeti zadani — napt. vyuzit reverzni fazeni snimki

kouliciho se piedmétu). (Capek, 2015, str. 147 — 148)

Jako priklad galerijni edukace uvedu jesté program ,,Animovany film a minimalistické
sklony* Maté¢je Smetany, pfi kterém se Zaci seznamovali s minimalistickymi dily
vystavenymi v expozici. Nésledné si ve dvojicich jedno dilo vyfotili a vytiskli, fotografii
umistili do folie a na tu poté kreslili fixem, coz zaznamenavali, animovali. To vSe se snahou
vystihnout své pocity z daného dila. Opét se nabizi alterace s AR, které¢ umoziuje animovat
na displeji tabletu a neni nutné nic tisknout. Navic nabizi moznost oprav a opétovnych
pokusti. Animaci ve Skole je mozno dale realizovat jako experiment, narativni Utvar, videoart

nebo videoesej a podobné. (Chocholova et al., 2008, str. 104 — 115)

S animovanym filmem se miliZe pracovat i jako s formou ,,audiovizualniho didaktického
sdéleni, které umoznuje ,,expozici didakticky vhodné struktury uciva (...) prostfednictvim
technického systému.* Jednalo by se tak o expozic¢ni didakticky prostfedek. (Masek, 2002, str.
16 - 18)

3.1.7 Uméla inteligence
Vzhledem k praktické ¢asti této prace se zminim je$té o vyuziti um¢lé inteligence. To nalezne

pii generovani novych obrazk a videi (Zaci rozvijeji informatické, analytické a estetické
mysleni za uzivani vlastnich vstupnich parametril), rozpoznavani a analyze existujicich dél
(napf. pfi vyuce d&jin umeéni; také pii rozeznavani a trénovani Al na urcity styl), automatizaci
rutinnich ¢innosti jako korekce barev a vyhleddvani motivl (coz tviirchm umoziuje se vice
zabyvat tvur¢imi ukony), pomoc pii analyze obrazu, uzivani Al jako skicafe s vyuzitim
klasickych vytvarnych prostiedkil nebo vytvareni interaktivnich dél ¢i prostiedi pro VR.
Strojova analyza vizudln€ obraznych vyjadieni mize vést k novym interpretacim (napf.

rozeznavani rysi stylt umélct). (Sobatiova, 2023)

Pedagogicka fakulta Univerzity Palackého vytvofila pracovni listy pro praci s Al. Projekt nese

nazev ,,Ve svét¢ umelych obrazi.* Je uréen pro zaky od 14 let a jeho autorkou je P.
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Sobanova. Projekt vznikl za u¢elem naudit zaky orientovat se v problematice Al a umét s ni
pracovat. Je zde snaha o rozvoj digitélnich a oborovych kompetenci. Zaci se v jeho ramci uéi
pojmenovavat a vystihovat prvky vizualné obraznych vyjadreni, experimentovat, posuzovat
obrazy a zdlvodnovat své vybery, srovnavat, variovat ¢i ovéfovat komunikacni uc¢inky.

(Ugitel21, 2023)

Vyuzivat je mozné nastroje jako Midjourney, Stable Diffusion (zdarma), nebo Jasper Art.
Jejich vycet by byl velmi dlouhy. Je potieba si uvédomit, ze oblibené nastroje DALL-E 2 a

ChatGPT se smi uzivat az od 13 let a poté je k tomu potieba souhlas zdkonného zastupce.

3.1.8 Kyberbezpecnost
Neni mozné opomenout otazku kyberbezpecnosti, kterou musi brat kazdy ucitel v tvahu. Pti

uzivani ICT technologii je nutné zabezpecit kompletni infrastrukturu vzdelavaci instituce,
proskolit dostate¢né vSechny odpovédné pracovniky, posoudit aktualni bezpecnosti rizika

Vv oblasti ICT, nasledn€é minimalizovat rizika a také proskolit v kyberbezpecnosti vSechny
uzivatele. (Kursch, 2022, str. 193) Zvlasté pti foceni a natd€eni dél v AR rozhrani je nutné
zohlednit GDPR (General Data Protection Regulation) a dbat na ochranu osobnich dat. Zde je
vhodné vychazet z metodické pomiicky Ministerstva Skolstvi mladeze a t€lovychovy.

(MSMT, 2017)

3.2 Dialog starych a novych médii — vzdélavaci projekt

V ramci této diplomové prace jsem realizoval vlastni vzdélavaci projekt nesouci nazev
,Dialog starych a novych médii,” kterym se snaZzim demonstrovat vyuZziti AR technologii ve
vyuce vytvarné vychovy. Vytvarné edukace v jeho ramci byly realizovany v sedmych a

devatych tfidach zakladni Skoly béhem hodin vytvarné vychovy v tinoru a bieznu 2023.

Hlavnim motivem projektu je rozSifena realita. V navaznosti na praktickou ¢ast této prace
jsem dale pracoval s motivy sochy, prostoru a animace. Jednotlivé tikoly se snazi tvofit
komplexni celek. Zkoumaji vzajemny vztah mezi starymi a novymi médii, tedy vystupy
hmotnymi a digitdlnimi v rozsifené realité. Prvni tkol se zabyva jejich porovnanim. Druhy
ukazuje, jak mlize byt hmotny svét rozSifen za pomoci AR a treti ukol naopak ukazuje, jak

muze AR slouzit ke vzniku hmotného dila.

3.2.1 Uméni jako hadanka
Tato edukace byla realizovana v 7. tiidé ZS. Jejim hlavnim cilem bylo, aby Zaci porovnali

tvorbu za pomoci rukou a technologie, tedy AR. Ukoly byly Inspirovany uménim Valerie

Wilcoix a Anthony Gormleyho. Tito umélci vyuzivaji ve svych sochéch linie jako néstroj k
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abstrahovani objem, obsahu, tvarii v pohybu. Sochy zaroven spojuji s asociacemi, které
pracuji s akei a prostorovou paméti. Déle tlohu inspirovala dila Pabla Picassa, ktery na
nékterych svych abstrahovanych kresbach (hlavné lidské figury) vdechuje liniim na papite
zivost a formuje je podle tvaru zobrazovaného pohybu. Pravé na pohyb se zde mizeme
zamgéfit (viz jeho kresby tancicich postav). Diilezitym inspiracnim zdrojem zde byla také
analyza animovaného pohybu. V praxi kreslené animace se setkdvame s principem, podle
kterého pohyb probiha po linii. Linie tak mlize byt zaroven jeho zdznamem a v rdmci zadani

nastrojem abstrakce.

linie I < ) Zé&k zachyti kresbou linif
objem ( o } X _¢ svou oblibenou ¢innost.
—~ f ZdGvodni svij postup.
pamit A3 » o
Q / 77y )
Valerie Wilcoi TSR 2 [ C) syntéza
alerie Wilcoix Antony Gormiey i : : A dosavadnich
| Pablo Picasso animace pohybu | poznatkd
2 oo linie a jejich
» POROVNANI —  ,,\p aplikace
Simple fotografieamalba  thel pohledu v plose
Paint AR kédovani
. = vyznam
pro Pad 31 Ginnost
scnované '] Iinii t Zék kresli svou sochu
z rtiznych Ghla.
74k pomoci tabletu
kresli do prostoru

| linie podle lidského L I
téla a tvofi tim
sochu. /& ne"exe
A) experimetovani x\/
ve skupinkach 1] Kresna , 311?:2::%

socnv 7k z dratkd tvaruje sochu z linii, B) aplikace )| ze své
kterymi zpodobriuje svou oblibenou objevenych kresby a
cinnost. vyrazovych porovna ji s
moznosti AR objektem.
> POROVNANi  ~Skupinky 17
Umé"i iako . Zék odvodi rozdily a shody T
2] nratena mezi tvorbou a vystupy

v AR prostfedi a hmatatelnou DISKUSE

h a [l a n ka socna sochou. Argumentuje divody.

Pojmova mapa vytvarné edukace ,, Umeni jako hadanka “

Prvni ulohou byla , kresba sochy.* Tento zdanlivy oxymoron je realny za pomoci AR aplikace
SimplePaint AR. V praxi se vsak jako vhodnéjsi ukazala aplikace 3D Draw. Obé¢ pro systému
i0S. Zaci byli k &innosti motivovani skrze formu volného experimentovani ve skupinkach a
moznost vyuziti technologii, které Zaci mohli znat a zjistili u nich, ze je 1ze vyuzivat ucelné,
kreativné. Zaktm bylo sd&leno, Ze uméni je Gasto jako hadanka. Rtizné vyznamy se v ném
mohou skryvat a Sifrovat. ZaSifrovat lze i ¢lovéka a aktivity, které déla. Coby ucitel jsem

krétce predvedl, jak funguje dana aplikace za asistence druhého pedagoga a nésledné Zéci ve
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skupinkach m¢li za tikol nasledovat tvar lidského téla. Za pomoci tabletu kreslili do prostoru

tvary, kterymi ho schovavali, ukryvali, Sifrovali, tvofili hadanku. Pti tom méli k dispozici

naméty (vztek, hovor dvou osob, smich, béh, protahovani se a zavazovani tknicek).

Prostorové sochy za pomoci aplikace 3D Draw(dialog, zavazovani tkanicek)
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Zaci ve skupinkach hledali riizné moznosti, jak linii vyjadfit a zasifrovat lidské t&lo a rizné
jim provadéné Cinnosti. Po této aktivité bylo zakim sdéleno, Ze v podstaté vytvorili
prostorové digitalni sochy. Na zaklad¢€ toho se rozvinula kratka fizena diskuze na otazky: ,.Je

to socha?* a,,Co d€la sochu sochou?

Navazujici ilohou byla tvorba draténé sochy. Zaci zde museli aplikovat poznatky o
vyjadfovacich schopnostech linie, které nabyli pfi pfedchozim experimentu. Pracovali

s abstrahovanim oblibené ¢innosti, kterou méli ve skupince spolecnou. Vytvarovali z dratki
sochu z linii. Pfi tom museli ve skupinkach diskutovat rGizn4 feSeni. Své ndvrhy mohli

Z podstaty materialu okamzité zkouSet a provéfovat.

Dratené sosky zobrazujici napv. smich, cetbu knihy, ,, multitaskding “ nebo prohybajici se

destnik pri prochdzce destem

Naprosto klicovou fazi byla reflexe, pii které zaci ve skupinkach porovnavali tvorbu liniové
sochy za pomoci technologie a za pomoci vlastnich rukou. M¢li nalézt alespon tfi rozdily a ti
shody. Mezi rozdily uvadéli: odliSnou moznost dotyku a prace s rukama, rychlejsi tvorbu za
pomoci AR, moznost neustalého opétovného tvotfeni a upravovani v AR, coz podle nich neslo
vetsi kreativni potencial a také vEtsi variabilitu ve velikosti sochy, kterd v AR prostiedi neni
limitovana moznostmi materialu a jeho dostupnym mnozstvim. Jako shody naopak uvadeéli:

prostorovost obou vytvorl, moznost prace se stejnym tématem, rychlost vytvoreni obou
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vytvorl (zde je mozna polemika) a to, Ze se jim s obéma médii pracovalo dobte. Zaktim se dle

mého soudu podatilo velmi dobfe oba zplisoby prace porovnat.

Posledni ulohu napliioval kazdy zak sam. Jednalo se opét o ,,schovavani ¢innosti do linie.*

Cinnost, si vybirali podle obliby a mohli tak tvofit na zdkladé vlastnich zkuSenosti.

Tento krok byl dilezity pro syntézu vSech dosavadnich poznatki a zajisténi toho, ze kazdy
74k se je pokusi aplikovat individualng. Zaci vodovymi barvami (ale byla by mozna i jina
mokra technika) nakreslily $tétcem na papir formatu A3 abstrahovanou podobu vybrané
¢innosti. V ramci reflexe jsem se zaki dotazoval, jaka ¢innost €i pohyb se skryva za jejich

hadankami a pro¢ postupovali danym zptisobem.

‘

Demonstrace principu ucitelem na prikladu ,, vareni
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Zdkovské kresby zachycujici jizdu na kole, konverzaci, cteni knihy, pohyb smutné duse,

sportovani, hru na babu a dalsi naméty

3.2.2 Jak déti a umélci proménuji svét?

Druh4 edukace byla také provedena v 7. t¥id& ZS. Tentokrat jsem se zaméfil na to, aby Zaci
odvodili, v ¢em viibec spociva technologie AR a pojmenovali jeji moznosti, prostiedky.
Pracoval jsem zde s multimodalitou a principem simultanniho ozna¢ovani. Jako inspira¢ni
zdroj slouzila tvorba Vojtécha Domléatila. Tento umélec vytvaii drobné nenarativni animované
filmy, kterymi ¢asto ozivuje ¢i vyznamoveé proménuje kazdodenni pfedméty ¢i prvky krajiny
a prostfedi obecné. Pracuje tak s posouvanim vyznami jevu, se kterymi se zaci bézné

setkavaji. Inspirativni je t€¢Z jeho minimalistickd animace, ktera doklada, ze pravé skrze svou

obsaznost neni tak prostd, jak se mize na prvni pohled jevit.
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Z4k svdij predmét vyfoti a na nﬂﬂexe

tabletu upravi (dokresli) tak, aby "
vyjadfil chtény vyznam. ODVODTE, co technologie
AR umoziuje.

t Navrhnéte dali zptsoby o
pohyb Z4k nalezne ,Earovéni.”
animace predmét ve
- e $kolni tFidé 3] Dedukce €) aplikace
i a vytvoii pro za porozuméni
& i N - détské néj pohyb, - kresna principu
g fantazie  ktery mu pfidé
Vojtéch Domlatil v novy vyznam.
Jakymi zpUsoby
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Pojmova mapa vytvarné edukace ,,Jak déti a umélci proménuji svét? *

Zaci nejprve objevovali moznosti pohybu. Na hie , kamen, niizky, papir* si ovéfili, Ze to, co
z ntizek déla nizky, je mimo jiné pohyb naznacujici stfihani papiru. Aktivita navazovala na
zakovskou zkusenost, nebot’ kazdy si pamatuje na détské hry, které byly plné fantazie a pfti

kterych se vse jako kouzlem ménilo v néco jiného. Byla polozena zakladni otazka: , Jakymi

zpisoby lze pfedméty kaZzdodenni reality proménit v néco jiného?*

Ttida si vybrala jedno misto, kam by chtéla jet na Skolni vylet. V tomto piipadé se jednalo o
,»svet zemle.* Kazdy si vybral jeden pfedmét, ktery chtél pohybem promeénit v néco jiného, v
néco co Ize nalézt ve svété zemle. Nasledné trida jako celek po kratké instruktazi o principech
stop-motion animace pietvofila animaci redlnych predméti tiidu v dystopicky zemlovy svét.
Zaci se pfi tom museli dohodnout na postupu, kterym bude zadani plnit. Animace sestavala z

20 oken. U¢itel po celou dobu figuroval jako poradce.
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Artivive
OR300

[=]

cviceni
s roz$ifenou
realitou

Zemlova koule

Zaci 7.A

Animace vytvorend zaky — miizete ji prehrat za pomoci aplikace Antivive (viz QR kod)

Vznikly svét je dystopicky. V jeho centru se nachdzi zemlovy kral, ktery vystupuje z portalu.
Kolem tohoto svéta se pohybuji Zemlové entyty a pluji lod€, Rozhodl jsem se zaktim ponechat
velkou svobodu projevu, abych nesvazoval jejich tviirci svobodu a abych co nejméné

zasahoval do procesu jejich samofizeni, kterym rozvijeli fadu klicovych kompetenci.
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Nadale jsem zaky vedl k tomu, aby navrhovali dalsi zptisoby, kterymi Ize tento svét budovat.
Navrhli vedle pohybu kresbu, pismo, mluvené slovo a zvuk bez slova (tzv. ruchy a hudbu).
DalSim krokem byla prace se zvukem. Ten piedvad¢li vSichni dohromady a nahral se. Déle
brainstormingem a hlasovanim zvolili ndzev svého dila (pismo) a v zdvérecné fazi pracovali
ve dvojicich s tablety. Pracovali pfi tom s médiem fotografie a kresby. Vyfotili si opét n¢jaky
bézny predmét a na tabletu v programu malovani do kresbou opét pretvotili v prvek ze

zemlového svéta.

Kresby proménujici predmeéty

Animace, zvuk, nazev a kresby se spojili v desktopovém rozhrani aplikace Artivive. Vzniklo
tak AR dilo, jehoz spoustécem byl snimek tfidy pied animaci (viz vyse). Nejdulezitéjsim
okamzikem celé ulohy byla zavérecna reflexe, jejiz hlavnim tikolem bylo, aby Zaci na zaklade
této své zkusenosti odvodili, v ¢em spoc¢iva podstata rozsifené reality. Na otazku: ,,Pokuste se
vysvétlit, co to je rozSifena realita.” dovedli Zaci po chvili uvaZzovani odpovedét, Ze se jednd o
,»pridavani pocitatovych véci (mysleno digitalnich vrstev) do skutecného svéta.” Nasledné
byli Zaci schopni jmenovat zpisoby rozsiteni reality podle aktivit, které¢ béhem této edukace

realizovali.

Tato edukace nazorné predvedla zplisob, jakym se zaci mohou ucit rozumét multimodalité.
Vytvarna edukace je pfirozené¢ zaméfena na vizualni komunikaci, ale nic jako ¢isté vizudlni
komunikace neexistuje a v ramci rozvoje gramotnosti je klicové ucit se rozumét i vztahim

mezi riiznymi médy. (Magek, 2022, str. 207)
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3.2.3 Co délaji sochy, kdyZ se na né nedivame?

Posledni ze tif velkych edukaci jsem uskuteénil v 9. t¥idé ZS. Jejim hlavnim stanovenym
cilem bylo, aby zék dovedl vysvétlit vyznam prostorovosti sochy, véetné toho, Ze sochu je
potieba vnimat z riznych uhlt pohledt. Jedna se o zadkladni princip, ktery vSak neni zdaleka
tak banalni, jak by se mohlo zdat. Pro inspiraci uloze poslouzila dila Larryho Griffise, Séverin
Millet. Tito umélci tvoti sochy, které sestavaji z ploch. Velmi dulezity je tak thel pohledu,
ktery jim vénujeme. Prave to je tstfednim motivem mého zadani a pro zéky je jejich ptiklad
dobte srozumitelny. V obou pfipadech umélci pracuji se zkratkou a se symboly vyjadiujicimi
zékladni emoce. To zakiim pomohlo sousttedit se hlavné na tvar, plochu a prostor, pficemz do

takovéhoto schématu mohli pfinést dalsi jednoduchy obsah, symbolicky ptesah.

Rozhodl jsem se k tloze pfistoupit systematicky. Ramec celého tématu tvoii dvé tstredni
otazky: ,,Jak socha vypada, kdyZ se na ni divame?* a ,,Jak socha vypada, kdyZ se na ni
nedivame?* Prvni z téchto otdzek otevird cestu hlavnimu konceptu edukace a to sice, Ze sochu
si musime prohlizet z vicera stran. Druha otdzka otevird prostor predstavivosti, humoru a ma

za cil ptisobit jako motiva¢ni prvek. Prvni tiloha byla spjata s prvni otazkou a druha s druhou.

a) porozumeéni H
thel pohledu -~ I_’ pri‘:)cip:u " Mﬂ“\'ace
T4 = tvar a linie E .
Otazka - probhiém hmota — Ly verbalizace
prostor Google Arts & Culture - )
7 kasdého ' Zék dle popisu sochy
|—’ AT modeluje jeji tvar.
Ghlu jinak. = =
Jak vypada socha 1] Mouelovanl Q b fegi‘;{
3 i diva . problemu Michelle Yi & Yaron Farkash
kdyz se na ni divame? Ilasmllll Myrén The D in David
Sochu je nutné Ptebales https://youtu.be/7hzLVBKAXHo
vnimat
Zylcehld, dhel pohledu b) tvofiva aplikace

kulturni zvyklost

zkratka 2 S
postoj k uméni

Jak vypada socha _ SOCha I humor
kdyz se na ni NEdivame? ar predstavivost @
I Google Arts & Cutture
|_> To zélezi i
na-predstavivosti q T Zék transformuje sochu
' Larry Griffis ) do podoby sestavajici ne“exe
K mot Plochy muz 2 ploch
prvek motivace . =
< * RIZENA
2] sncna Zak vyuzije vlastnosti DISKUSE
o lochy v sose k pfidani
s Millet P ’
4 nlucnv ol nového obsahu. Elanaliz
Tvare syntéza,

zhodnoceni

Co déla socha,
kdyz se na ni nedivame?

Pojmova mapa vytvarné edukace ,, Co déla socha, kdyz se na ni nedivame? “
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V motivacni fazi zaci plnili zadani ve form¢ vytvarné hry, pti které mél kazdy za ukol,
pokusit se z modeliny vymodelovat sochu co nejptesnéji podle originalu. Ttida si zvolila tii
zastupce. Ti dostali do ruky tablet s AR modelem sochy Diskobola od Myrona, kterou vidé€li
pouze oni na displeji. Kazdy m¢l ¢tyfi minuty na to, aby popisoval, jak socha vypada.
Spoluzaci se jich mohli doptavat. Po vypreni ¢asového limitu aktivita skongila. Zaci pfi ni
museli jednotlivé prvky sochy pojmenovavat a zjistovat, ze potiebuji popis z vicera uhla
pohledu. Ttidni kolektiv zde musel spolupracovat. Poté nasledovala kratka reflexe, pii které
zéci formulovali potiebu sledovat sochu z vicera Gihla, coz ucitel demonstroval na dalSich

sochach (napt. Unos Sabinky od Giambologny).

Myréntv Diskobolos byl vybran z potieby nalézt sochu, ktera vyzaduje pozornost ze vSech

Zaci tvoii sochu podle popisu

Zakam byl dale motivaén& promitnut kratky animovany snimek ,,The D in David* Michelle
Yi a Yaron Farkashe. Snimkem se oteviela otazka a kratky brainstorming, o tom, co mohou
sochy d¢lat, kdyz se na n€ nedivame. To zakim ukézalo, zZe ,,i do starého uméni* je mozné

vnaset humor.
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Druhou ulohou byla tvorba soch sestavenych z ploch. Ucitel zdktim ukazal jednoduchy model
sochy ,,Plochy muz* od Larryho Griffise. Demonstroval na ném, ze z ur€itého thlu pohledu je
socha zfetelna a z jiného neni skoro vidét, protoZe je plocha. Zaci si pak vybrali virtualni
model zndmé sochy (v rozhrani Google Arts & Culture se nachazi 3D digitalizovana dila
napft. z Britského muzea v Londyn¢), kterou méli zjednodusit do podoby skladajici se z
n¢kolika ploch v duchu tvorby Séverin Millet. Pracovali s papirem, ktery mohli slepovat,
ohybat stiihat, perforovat apod. Mohli vyuzit toho, ze z urcitého thlu neni néktera plocha

vidét a nechat tak v jednom thlu pohledu nechat sochu délat neobvyklou ¢innost.

Prubeh prevadeni soch do ploch
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Sochy (povétsinou busty) prevedené do ploch (Meduza, Nefertity, Socha Svobody, David)

Tato tloha méla demonstrovat, jak mtite AR technologie pomoci pii vzniku hmotného dila.
Proto zde samotné AR nebylo jako takové predmétem zajmu. V zavérecné reflexi zaci
popisovali, co pro né bylo dillezité k tomu, aby sochu sestavili. Pfi tom zminovali i vyznam

prostoru a riznych thla pohledu.

3.2.4 Zhodnoceni

U kazdé z téchto tii edukaci se podafilo dosahnout stanovenych edukacnich cilti. Zaroven
ulohy ukazaly, ze je mozné pracovat s AR ve vyuce Gceln€ a jeji zapojeni ma sva specifika,
ktera mohou k dosazeni urcitych edukacnich cilti a ocekavanych vystupi slouzit velmi dobie.
Z4ci s technologii dovedli pracovat bez jakychkoliv problémil a bylo zfejmé, Ze se jednd o
zpusob prace, ktery je blizky jejich zkuSenosti. Skute¢ny vyznam vyuziti AR technologii,
stejné jako obecné dalSich ICT, musi byt predmétem samostatného vyzkumu, ktery pomuze
piesné pojmenovat konkrétni piinosy a vyzvy, které prinaSeji. To ovSem neni predmétem této

diplomov¢ prace, ve které se pouze pokousSim demonstrovat jejich mozné vyuziti.
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3.3 Dalsi vyuziti AR aplikaci

Ve skolnim prostiedi se nejsndze pracuje s formou AR zprosttedkovanou skrze tablety ¢i
chytré telefony na bézn¢ dostupnych aplikacich. Proto zde uvedu vybér nékterych, které je
mozné vyuzivat v ramci vytvarné vychovy. Bude se jednat pouze o vybér, nebot’ situace na
tomto poli se méni takika kazdym dnem a neni pfili§ smysluplné sestavovat jakykoliv uceleny

seznam, zvlasté kdyz je aplikaci na svétovém trhu zcela nepieberné mnozstvi.

Artivive, Wikitude nebo Overly — jedna se o priklady jednoduchych nastrojt pro tvorbu AR
d¢l. Obvykle maji verzi editor spustitelny pies internetovou stranku na pocitacich a aplikaci
pro mobily a tablety, které je dokazi prehrat. Vytvofit jednoduché AR dilo na podkladé

béznych multimédii dokédze kazdy zak i kazdy ucitel.

Google Arts and Culture — Velmi rozsahly projekt spoleénosti Google, ktery piiblizuje
béznym uzivatelim svét uméni. Moznych vyuziti aplikace je nepteberné mnozstvi. Jednim

Z nich je i prohlidka uméleckych dél v AR.

Halo AR — zatizeni Android a iOS

Aplikace umoziiuje trackovat vizualn€ obrazné vyjadieni a zobrazit na ném dalsi
multimedialni obsah jako video, obrazek, internetovy odkaz, text nebo 3D model, Aplikaci
snadno ovladaji ucitelé i Zaci a jednotlivé vystupy Ize vzajemné sdilet. S. Hora popisuje, jak
za pomoci této aplikace uéil o antické architektufe. Zaci museli slozit rozstithanou kresbu

chramu a aplikace nasledné zobrazila jeho 3D model. (Hora, 2021)

3D Draw — zatizeni i0S

Umoziiuje kresbu v prostoru. Lze volit riznou barvu tahti. Nekresli se pohybem prstu po
obrazovce tabletu ale pohybem celého tabletu jako takového, nebot’ ve stfedu obrazovky je
umistén pevny kreslici bod. Kreslit tak ma vétsi kontrolu nad tim, jaké bude findlni rozlozeni
kresby v prostoru. Nevyhodou je omezeni dané fyzickymi moznostmi kreslife, jako je vyska.

Dokazi si predstavit jeji vyuZziti napf. ve vefejném prostoru.

Paint AR — zafizeni i0S

| tato aplikace dovede kreslit v prostoru. Oproti 3D Draw ma i vétsi paletu moznosti a §tétct
veetné gumy. Kresli se zde pohybem prstu po obrazovce tabletu a aplikace se pokousi spravny
prostorovy tvar odhadnout, coZz nemusi vzdy fungovat. Zaroven v§ak umoznuje kresbu jinak

obtizng fesitelnych objekti. Lze vyuZzit pro komplexnéjsi vizualn€ obraznd vyjadieni.
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Music Brush — zatizeni i0S
Také kresbu v prostoru za pomoci riznych pieddefinovanych stétcti. Na rozdil od predchozich
aplikaci vSak také generuje podle téchto kreseb hudbu. Lze vyuzit na zédkladé

mezipiedmétového vztahu s hudebni vychovou.

LeARin — zafizeni i0S

Nabizi n€kolik interaktivni nau¢nych sad v anglickém jazyce, z nichz je mozné promitat do
prostoru rizné 3D modely. MuiZe se tak jednat o sochu moai, polarniho medveéda nebo
slune¢ni soustavu. Ke kazdému modelu jsou poskytovany nauéné informace. Aplikace je
velmi uzivatelsky pfivétiva a intuitivni. Ve vytvarné vychoveé ji lze pouzit k objevovani

svétove historické architektury nebo napf. studiu anatomie ¢lovéka i vybranych zvitat.

ARLOOPA — zafizeni Android a i10S

ProhliZeni Sirokého spektra 3D modeld véetné uméleckych dél.

Draw the world — zatizeni i0S

Umoziuje kreslit v prostoru s prednastavenymi texturami.

Rembrandt Reality — zafizeni i0S

Aplikace v nizozemském nebo anglickém jazyce nabizi prizkum 3D modelu zndmého obrazu
,Hodina anatomie doktora Tulpa.* Aplikace velmi zdafile a poutavé objastiuje uzivateli
vyrazové prostfedky uZivané malifem i samotny akt, ktery je zachycen. Tato aplikace mize
byt vzorem pro podobny rozbor obrazii zaky a to i v AR. Zaci mohou timto zptisobem

rozpracovat 1 sva vlastni dila.

Acute Art — zatizeni Android a 10S
Zde je zprostiedkovano nékolik AR d¢l od prednich umélct. Ta mohou byt pfedmétem

zakovského zkoumani a podnécovat jejich vlastni imaginaci.

WOWARATrt — zatizeni i0S
Podobny koncept.

V-Art — zatizeni Android a i0S
AR galerie umoziuji prohliZeni 2D obrazi z rliznych galerii. Kazdy obraz je v anglickém

jazyce komentovan. Nalezneme zde napft. dila z Narodni galerie ve Lvove.
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4th Wall — zatizeni Android
Aplikace predstavuje AR dila umélkyné Nany Baker Cahill. Mize pomoci pfi hledani cest

k porozuméni modernimu uméni.

Arrea — zafizeni i0S

Aplikace dovede ve velkém prostoru promitnout celou designoveé vyvedenou vystavu jako
bychom byly skute¢né v galerii. V dobé odevzdavani této prace byly k dispozici vystavy
umélcii jako Egon Schiele, Paul Klee nebo Vincent van Gogh. Aplikace poskytuje
multimedialni zaZitek i se zapojenim zvuku. Zaci se mohou inspirovat k vytvofeni vlastni AR

vystavy. VSe v anglickém jazyce.

Sketchar — zafizeni Android a i0S

Aplikace umoziuje pievedeni fotografie na kresbu, jeji ptipevnéni k papiru AR rozhrani a
moznost kreslit na Zivo to, co vidime na tabletu. V podstaté takové chytré obkreslovani. Misto
obkreslovani by bylo mozné vyuzit tuto funkci k jiné expresivni tvorbé za pomoci barev ¢i

experimentalnich technik.

AR Drawing: Sketch & Paint — zatizeni Android a i0S
Nabizi podobné funkce.

Quiver — zafizeni Android a i0S
Aplikace pro mensi déti Quiver nabizi piedpfipravené omalovanky, které po vybarveni
aplikace nacte a oZivi spolu s interaktivnimi prvky. Aplikace mliZe rozvijet predevSim

motivaci.

RakugakiAR — zatizeni Android a i0S
S RakugakiAR je mozné ozivovat jednoduché détské kresby. Déti na zakladé této interakce

mohou rozvijet ptib&hy, které je mozné zpracovat jinymi technikami a formami.

Scavengar — zatizeni i0S

Lze tvofit AR hry na zptsob lovu pokladi. U¢itel takové hry mize ptfipravovat Zakiim, Zaci
jinym zakim a nebo také zaci uciteli. Meze se zde nekladou. Timto zptisobem Ize pracovat

S rliznymi vytvarnymi tématy a nebo s objevovanim a popisovanim vizualnich prvki ve svété

kolem nas.
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3D scannery vyuzitelné pro dalsi tvarci praci. Velké mnozstvi je dostupné piedevsim na
zafizenich 10S, pokud maji integrovany LIDAR. Na zafizenich Android lze uZzivat napt. 3D

Live Scanner.

GIPHY World — zafizeni i0S
S pomoci této aplikace dokaze kazdy ozvlastiovat prostredi, ve kterém se nachazi,
pridavanim GIFG dostupnym ve velmi §iroké databézi. Zaci tak mohou nejen vytvaten

surrealna prostiedi, ale také dany prostor komentovat.

Tayasui Blocks — zafizeni iOS
S touto aplikaci se muze stat kazdy zak sochafem. Lze za pomoci dimyslnych nastroji
vytvoftit 3D objekty z barevnych krychli, které 1ze nasledn€ umistit do prostoru a dostavat se

s nimi do interakci.

MergeCube je kostka se specifickou strukturou, na kterou lze promitat riizné trojrozmérné
interaktivni prvky. Je propojena se systémem Miniverse, ze kterého je mozné nacitat ¢etny a
riznorody vzdélavaci interaktivni obsah. Pti vlastnéni kostky je mozné nahravat obsah
vlastni. Je mozné pofidit si i headset pro mobilni zafizeni, ktery umozni technologie ptehravat

blizko o¢i. (Kopecky et al., 2021, str. 74 — 75)

Z daného vyctu je ziejmé, ze v této technologii prozatim dominuje spole¢nost Apple. Na
zarizenich Android se vSak postupné objevuje stale vice moznosti. V zavéru bych chtél jeste

demonstrovat, jakym zplisobem lze pii vyuce vytvarné vychovy ucit za uziti QR koda.

3.3.1 Kazdy umi hrat na hudebni nastroj... aneb vyuziti QR kodia

Edukaci ,, Kazdy umi hrat na hudebni néstroj,” jsem realizoval v 6. roéniku ZS. Uvadim ji
pouze jako kratky ptiklad toho, jak mizeme ve vyuce vyuzivat QR kody. V Sirokém pojeti
muzeme takovéto vyuziti QR kodl povazovat za nejjednodussi formu AR. Je snadno
dostupna. Zaci byli motivovani tvrzenim, Ze kazdy umi hrat na hudebni néstroj. V priib&hu
edukace se ukazalo, Ze t€émi nastroji jsou kresba a malba. Vyuzil jsem pro to principu
synestezie a dél Oscara Fishingera. Zaci na zakladé jeho obrazt, filmu ,,Allegretto p. 36.,“
vlastni kresby objevili propojeni vyrazovych prostfedkii hudby a kresby. Nésledné se pokusili
ve dvojicich az trojicich na tabletu za pomoci Google Doodle pfipominajici tohoto umeélce
vytvorit skladbu a obraz, které by vyjadrili jednu z vylosovanych moznosti: smutna hudba,

vesela hudba a divoka hudba.
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Tvorba za pomoci Google Doodle pripominajici Oscara Fishingera

Poté Z4ci samostatné tvofili kresby suchymi pastely, kterymi se pokouseli zachytit hudbu skladeb
,»Clair de Lune* Clauda Debussyho a ,,Smells Like Teen Spirit* od skupiny Nirvana. Klicova faze celé
edukace pfisla v okamziku, kdy zaci dostali za ukol za pomoci tabletil a internetovych stranek
vocaroo.com nahrat k jedné ze svych dvou kreseb zvuky, které by je vystihli. Proces tvorby

zvuk — obraz se tak obratil na obraz — zvuk. K témto nahravkam, na kterych zaci spolupracovali ve
skupinkach, pak dand internetova aplikace vygenerovala QR kody, které se k danym kresbam
prilepily. Tato jednoducha forma AR tak umoznila propojit dva autentické zdkovské vystupy, které na

sebe reaguji. QR kody bylo mozné vytisknout piimo na misté za pomoci pienosné bluetooth tiskarny.

S takto vytvofenym ,,AR dilem* je mozné dale pracovat. Zaci z jinych skupin by mohli hadat, na
jakou skladbu dilo reaguje a nasledné si to potvrdit skrze poslech nahravky. Nebo by mohli
porovnavat jimi vytvarené zvuky s nahravkami ¢i pii zavienych ocich za poslechu nahravek
rozpoznavat, podle které kresby byla vytvotena. Lze tak provadét specifickou formu reflexe. Tim v§im

se objevuji vyrazové prostfedky a ovetuji komunikacni t€inky.

Kresby hudby s Zdkovskymi nahrdavkami v QR kédech (vpravo C. Debussy, vievo Nirvana)
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ZAVER

Pokusim se nyni shrnout klicové body, které tato prace piinesla. Na zaklad¢ toho vyhodnotim,
nakolik se povedlo naplnit jeji cil. Hlavni ¢asti prace je samotny AR film ,,VAZNE ZUB.“
Nez ptikro¢im k jeho zhodnoceni, budu postupovat dle struktury této prace, abych zachoval
jeji logickou strukturu. Cilem prace bylo zmapovat moznosti vyuziti technologie rozsifené
reality v umeélecké tvorbé a pti vyuce vytvarné vychovy, s ptfihlédnutim k tomu, jaky mize

byt vztah technologie a ¢lovéka.

Pro natoCeni AR filmu bylo nutné nejprve tento nove vznikajici zanr uchopit. Vymezil jsem
proto samotny pojem rozsifené reality a navrhl jsem vlastni typologii AR filmi. Rozd¢lil jsem
je na tfi typy a to na typ ,,prostorovy film,* typ ,,labyrint“ a typ ,,bludisté.” Tyto AR filmy
jsem se rozhodl posuzovat na Skale mezi dvéma médii, které jiz maji etablovanou teorii. Na
jednu stranu $kély jsem postavil klasicky film a na druhou stranu pocitacovou hru. Bliz§im
zkouméanim jejich vyrazovych prosttedkli jsem vymezil, co mize byt v mém podani AR
filmem a co nikoliv. Dosel jsem také k tomu, ze AR film je dilem kybertextovym a zaroven
ergodickym. Podle soucasného stavu technologie a spole¢nosti jsem nastolil otdzku vyznamu

této technologie ve vztahu k ¢lovéku, coz jsem se nasledné pokusil komentovat praktickou

Casti.

Aktuélni problematika umélé inteligence dobie koresponduje s timto dilematem. V této praci
jsem se vztahl k umélé inteligenci jako k reprezentantovi technologického svéta. Musel jsem
si pro nataceny pribéh n&jakého vybrat, aby se AR film neutopil v zaplavé zdanlivé
nekonecnych technologickych moZznosti. Povazuji volbu umél¢ inteligence za spravnou,
nebot’ bez jakéhokoliv ofekavani se béhem témét dvou let rodici se prace debata na toto téma
velmi rozvifila a tento AR film a k nému nalezZici text diplomové prace se tak stal
aktualngjSim, nez bylo v planu. Svym AR filmem vyjadiuji myslenku, Ze spravnou cestou pro
lidstvo je vhodna koexistence s technologii. Snazim se sd¢lit, Zze tyto dva svéty spolu nejsou
V rozporu, ale naopak se mohou dobfe dopliiovat. Abych takto pouze nekéazal, rozhodl jsem se
to demonstrovat na svém vlastnim ptikladu. Pro vznik tohoto AR filmu jsem vyuzil fadu
technologii umélé¢ inteligence. Domnivam se, Ze se mi podatilo vyvratit mytus, podle kterého
je uméla inteligence zkazou autorstvi a nici to, co je lidské. Predstavuji umélou inteligenci
jako jeden z mnoha nastroju, u kterych pouze zalezi na tom, jak s nimi budeme zachazet. Je
samoziejm¢é mozné umeéni prostie bezduse vygenerovat. Také je ale mozné uchopit umélou
inteligenci zplisoby, které naopak zvySuji autorskou kontrolu. Takovato uchopeni podrobné

popisuji v druhé kapitole. Pfipomenu mezi nimi napf. vlastnoru¢ni trénovani modeld pro
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strojové uceni na zaklad¢ ucelné vytvorenych datasetii vychazejicich z vlastni tvorby,
vyuzivani specifik kazdého softwaru k vytvareni presné¢ zamyslenych efekt nebo fizené
vpousténi prvki zdanlivé ndhodnosti umoznujici praci s variacemi. VSechny generované
obsahy byly nésledné dale zpracovavany a rizné editovany. M¢l jsem tak nad nimi plnou
kontrolu a dokonce jsem odhalil situace, kdy se vyuziti um¢l¢ inteligence ukazalo jako

nesmyslné, coz mé zpétné vedlo k ,,rucni praci (napft. pti generovani soch v AR filmu).

Uméld inteligence vSak pfedstavuje pouze minoritni vysek mé prace, ktera je po celou dobu
dominantné o rozsifené realité. V teoretické ¢asti jsem celé médium rozsifené reality zasadil
do ramce digitalniho uméni, novych médii a umélecké tvorby jako takové. Podal jsem
historicky pfehled vyvoje uméni rozsitené reality. Uvedl jsem vyznamné pociny na tomto poli
Vv minulosti a spole¢né s uvadénim soucasnych autorti a dél jsem ukazal §ifi toho, co v§e AR
uméni je. To se odrazi i v oblasti muzei, galerii a galerijni edukace. Uvedl jsem k tomu
konkrétni pfiklady a vysvétlil s oporou v odborné literatuie (zpracované na zakladé

zahrani¢nich vyzkumil), proc¢ je vyuzivani technologii rozsifené a virtudlni reality pfinosné.

Z tohoto kontextu pak piirozené vyplynuly dale popisované inspira¢ni zdroje pro muj snimek.
Témi dominantnimi byla dila Jany Bernartové, AR uméni prezentované na festivalech typu
prazského Signalu a VR film ,,Tmani* Ondfeje Moravce. Toto uméni je inspirovalo jako po
strance 1deové, tak po strance obsahové 1 po strance formalni. Dalsi formalni inspiraci jsem

hledal pfedevs$im v soucasném animovaném filmu.

To vSe smétovalo k jedinému cili. Natocit AR film ,,VAZNE ZUB.*“ Hlavni myslenkou filmu
je symbiodza €loveka a techniky, kterou si protagonista sochat uvédomi po prozité tvirci krizi
vzeslé ze ztraceni sebe sama pii nevyvazené interakci s umélou inteligenci. Abych mohl tento
AR film natocit, musel jsem vyvinout specificky pracovni postup, ktery vsak z velké ¢asti stal
na experimentu, objevovani moznosti nového média. Navrhl jsem pro snimek unikatni
prostiedi s jednoduchou uZivatelskou interaktivnosti. K tomu jsem potfeboval naerpat
zkuSenosti na mensich postrannich projektech. Vytvofil jsem snimku na miru podobu
obrazového scénafe. Rozhodl jsem se také vyuZit prostor rozsifené reality jako samostatny
vyjadfovaci prosttedek, s jehoz pomoci jsem vypravél film (v alteraci ke klasické filmové

montazi).

Nechci se nyni zabyvat hloubkovou analyzou AR filmu, protoZe jsem toho nazoru, Ze
samotnému autoru nepiislusi, nebot’ zcela objektivné dostatecny odstup od svého dila.

NemtZe napf. § jistotou zhodnotit funkénost komunikac¢ni G€inky, protoze informace dilem
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sdélované jiz zna. Kazdy tviirce vSak mize ze svého subjektivniho uhlu pohledu hodnotit
silné a slabsi stranky svého dila. Pfesné o to se nyni kratce pokusim. K tomuto ucelu jsem se

rozhodl omezit na pouhé tii body z kazdé kategorie.

Prvnim pozitivem snimku je jeho smefovani k piibéhu a myslence. Pfiznavam, ze z pocatku
jsem vytvarel komplikované struktury, které bylo potfeba postupné proskrtavat a usmérinovat.
I pod vlivem nutnosti optimalizace AR projektu vSak nakonec doslo k potiebné redukci a
usmérnéni. Scénar sméfuje k jedné myslence. Prostor svym ¢lenénim napoméha sdéleni.
Podvojnost vizualniho stylu a animace rozliSuje rizné mody sochafovy existence (svét realny
a fantazijni) a dualitu svéta lidského a technického, které se nakonec propoji. Zapojeni umelé

inteligence probé¢hlo jako skutecnd demonstrace samotné myslenky snimku.

Druhym pozitivnim aspektem snimku je citlivé zapojeni um¢l¢ inteligence. Domnivam se, Ze
se mi skute¢né podaftilo najit v procesu tvorby adekvéatni ptistupy, které nijak nenarusily

mnou tvurci integritu.

Osobné mam nejveEtsi radost z vysledné poetiky dila. Mam pocit, Ze vystihuje mou osobnost a
dobfte zapada do kontextu mé piedchozi tvorby. Poetika vychdzi z mirn€ naivni stylizace a
ptedevsim lehkého humoru, ktery divdka pfedevsim z pocatku nijak nevede k hlasitému
smichu, ale ma za cil ,,pohladit.” Snimek neni nijak afektovany. Pokousi se také o urcitou

miru imaginace, ktera se projevuje predev§im v okamzZicich, kdy sochaf hleda inspiraci.

Oproti tomu je nepiili§ vydafeny zvukovy design. To je dano ptedevsim nedostateCnymi
moznostmi softwaru Adobe Aero. Hlavni hudebni podkres nemiize pracovat s dynamikou,
kterou po celou dobu mirn€ brzdi emocionalni vyvoj filmu. Uzité ruchy sice plni sviij ticel
dobfte, ale bylo by jich vhodné vét§i mnozstvi uz jen z diivodu dosazeni vyssi korelacni
prezentace, kterd podporuje imerzivnost. Také by bylo dobré 1épe pracovat s tempem snimku.
jsem si jisty, Ze mnohé tyto nedostatky by se podatilo odstranit, pokud bych mél na vyvoj AR

filmu vice ¢asu. Tedy vice, nez je ma doba studia.

Zasadni nepiijemnosti jsou také technické komplikace. N&které objety nebo animace se obcas
nenactou a divak se v piibéhu nemize posunout dale, nebo je ochuzen o néktery vizualni
prvek. Tyto nedostatky jsou dany piedevsim technickym zdzemim, které se bude do budoucna
zlepSovat. Nyni by jedinou moznou odpovédi bylo provést dalsi hlubsi optimalizaci, ktera by
vSak nutn€ musela zasdhnout do jiZ tak z tohoto diivodu minimalizované animace a grafiky.

Nezbyva nez pockat na dalsi vyvoj hardwarovych a softwarovych néstroju.
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Poslednim tietim uvadénym negativem je mé hlasové herectvi. Toto je jediny pod, kdy jsem
uptednostnil formu pied obsahem. Chtél jsem ukazat moznost Gipravy hlasu. Tato technologie
zatim neni dostate¢né pokrocild a zpétné¢ hodnotim, ze bych udélal 1épe, pokud bych nechal

repliky namluvit zivého herce.

Teoreticka a prakticka cast byly robustnim podkladem pro sestavovani casti didaktické.
Nejprve jsem se v ni vénoval teoretickym didaktickym otazkam vyuziti technologii rozsifené
reality ve vyuce vytvarné vychovy. Tematicky i logicky se tak jedna o pfimé vyvrcholeni celé
tendence prace. Uceni za pomoci technologie rozsifené reality jsem zasadil do rdmce
spolecnosti ovlivnéné nastupujicim pramyslem 4.0. Popsal jsem, jakymi zptsoby lze
roz§ifend realita uchopit pro vyuku. Dale jsem popsal, jak miiZzeme pfistupovat k dilu
roz$itené reality jako k didaktickému prostifedku s vlastnosti zprostfedkovavat kurikulum.
Obzvlaste dalezité pro mé bylo pii voleni adekvatniho ptistupu spravné porozumeéni
interaktivité¢ média a jejim podobam. Samotné vyuziti rozsifené reality totiz nestaci. Pouze
nékteré interakce jsou vhodné pro zvolené edukacni cile. Zminil jsem i dalsi kritéria a otazku
toho, kdy je vhodné rozsitenou realitu ve vytvarné vychove vyuzit. V ndvaznosti na AR film
,»VAZNE ZUB* jsem se kratce zminil 1 o didaktickych aspektech animovaného filmu a umélé

inteligence.

Pateti didaktické casti byl miy edukacni projekt ,,Dialog starych a novych médii,* ktery
koresponduje se zakladni otdzkou této prace. Realizoval jsem ho b&hem vyuky vytvarné
vychovy na zékladni Skole a demonstroval jsem na ném rtizné moznosti vyuZiti technologie
rozsifené reality ve vyuce. Vzhledem k mému AR filmu jsem také pracoval s motivy sochy,
prostoru a animace. Projekt sestaval ze tii dil¢ich edukaci ,,Uméni jako hadanka,* ,,Jak déti a
umeélci promeénuji svét? a ,,Co délaji sochy, kdyz se na n¢€ nedivame?* I ptes dil¢i nedostatky
se vSechny tfi edukace osvédcily a naplnily své cile. V zavéru didaktické ¢asti jsem jeste
vyhotovil seznam vybranych aplikaci rozsifené reality, které je moZné vyuzivat béhem vyuky
vytvarné vychovy a na edukaci ,,Kazdy umi hrat na hudebni néastroj* jsem ukdzal jedno

Z moznych vyuziti QR kodi.

Pokud bych mé¢l z celé prace vybrat stéZejni ¢asti, zvolil bych navrh typologie AR filma,
ucelné vyuziti umélé inteligence pfi tvorbé snimku bez ztraty autorské kontroly, didaktické
uchopeni rozsifené reality a edukacni projekt ,,Dialog starych a novych médii* a samoziejmée

nejdileZitéjsi ast celé prace: animovany AR film ,,VAZNE ZUB.*
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Na samotném konci se musim ptat, jestli se podatilo naplnit mnou stanoveny cil. Dochdzim

k zavéru, ze ano. Podafilo se mi zmapovat technologii rozsifené reality v uméni a vytvarné
edukaci. Teoreticka ¢ast vSe definovala, stanovila hlavni otdzku prace (tj. vztah ¢lovéka a
techniky) a uvedla konkrétni ptiklady z praxe. Takto zmapované teoretické zdzemi mohlo byt
glosovano natoenym AR filmem, pfi¢emz tento zaklad byl na druhou stranu podkladem

k jeho vzniku. Didakticka ¢ast pak ukazala, jak konkrétné mtize ¢lovek a technika

koexistovat. VSechny tfi ¢asti tak popsaly funkce rozsitené reality a uzaviely logicky celek.
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