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ANOTACE

Prdce se zabyvd moZnostmi vyuZiti rozsitené reality v podminkdch firmy, a je rozdélena do Cty¥
kapitol. V proni kapitole je zminka o medidlni komunikaci, komunikacnich médiich, jak na nds
média piisobi, a o globalizaci médii. Druhd kapitola se vénuje virtudlni realité a jejim ndstrojiim,
aplikaci a diisledkiim. Treti kapitola popisuje jiz rozsitenou realitu, jeji definici a historii. Ddle
predstavuje také jeji zdkladni principy, druhy a technologie i zatizeni, které rozsitend realita
vyuzivd. Do tieti kapitoly také spadaji aplikace, které vyuZivaji rozsitenou realitu, problémy
spojené s rozsitenou realitou a v neposledni fadé samotny rozdil mezi virtudlni a rozsitenou
realitou. Ctortd kapitola popisuje vyuZiti rozsivené reality v podminkdch firmy. Kapitola ovsem
zacind vyuzitim rozsitené reality v bézném Zivoté, jako je naptiklad nakupovdni, auto nebo
sport. Nasledné pak vyuZiti rozsifené reality v podminkdch firmy. To zahrnuje mimo jiné
ptiklady firem, které rozsifenou realitu vyuZivaji. Dale pak vyuZiti rozsitené reality p7i skoleni
zameéstnancil, skladovini nebo opravé a nidrzbé. Zarovern se zde uvddi ndvrh vyuZiti rozsirené

reality pro konkrétni firmu.
KLICOVA sLOVA

virtualni realita, rozsivend realita, AR

TITLE
Augmented reality and possibilities of its use in company conditions
ANNOTATION

This thesis is focused on usage possibilities of augmented reality in company’s conditions and
it is divided into four chapters. The first chapter mentions media communication of certain
media, what is their impact on us and the media globalization. The second chapter deals with
the virtual reality and their tools, use and consequences. The third chapter describes the
augmented reality, its definition and history. Furthermore, it presents the basic principles,
types of technologies or devices, which are used by the augmented reality. To the third chapter
includes usage of augmented reality, common problems with it and finally, the difference
between virtual and augmented reality itself. The fourth chapter shows the use of augmented
reality in company’s conditions. The chapter itself starts with the use of augmented reality in
ordinary life, for instance shopping, cars or sports. It also shows the use of augmented reality
in company'’s conditions. That includes examples of companies, that use the augmented reality.
On the top of that, it deals with the use of augmented reality in employee training courses,
storing or improving and maintaining. At the same time the thesis presents plan how to use
the augmented reality in specific company.

KEYWORDS

virtual reality, augmented reality, AR
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UvVOoD

Rozsitena realita se v posledni dobé stala velmi populdrni a casto vyuZivanou
technologii, ktera doplnuje skutecny svét o virtudlni objekty, zvuky nebo obrazy.
A protoZe je to pravé tak aktudlni a v dneSni dobé velmi vyuZivana technologie,

vybrala jsem si ji pro svou bakaldfskou praci.

I pfes to, Ze rozsifena realita ma jiZ dlouhou existenci, teprve v dnesni dobé se dostava
do popredi diky neustalému vyvoji novych technologii. Tyto technologie, umoZziujici
vyuziti rozsifené reality, jsou nyni dostupné témét kazdému uzivateli. Casto se
rozsifena realita vyuziva nejen v riznych firmach, ale nachazi své uplatnéni i u Sirsi

vefejnosti.

Cilem prace je sezndmeni srozSifenou realitou a jejimi moZnostmi vyuZiti
v podminkdach firmy. DtleZité také bude zminit rozdily mezi virtudlni a rozsitenou
realitou, jelikoz se tyto dvé reality castou pletou. Uvedeme si téZ historicky vyvoj
rozSitené reality a dale jeji druhy a zdkladni principy. V praci se podivame i na
vybrané technologie a zafizeni, které rozsifena realita vyuziva, a také aplikace, které
naopak vyuzivaji rozsifenou realitu. Obecny a zdkladni prehled o rozsifené realité
zakonéime problémy, které jsou s rozsifenou realitou spojovany, a jiz zminénymi

rozdily mezi virtualni a rozsifenou realitou.

Dalsi ¢ast prace budeme vénovat jejimu vyuziti. Nejprve se podivame na aplikaci
rozsifené reality do bézného Zivota. UkaZeme si, kde je moZné se s rozsifenou realitou
setkat, a presnéji si fekneme, jak se vyuziva rozsifend realita naptiklad v prodeji
a nakupovani, sportu ¢i cestovani autem. Dalsi uplatnéni rozsifené reality budeme
hledat v podminkdch firmy. Podivame se na piiklady firem nebo spole¢nosti, které
rozsifenou realitu vyuZivaji. V praci déle uvedeme vyuZiti rozSifené reality ve
skladovani, nebo také jako Skolici prostfedek pro zaméstnance, tedy napiiklad BOZP.
Dale si ukadZzeme vyuziti rozsifené reality k opravé a udrzbé ve firmé. Celou praci

zakoncime ndvrhem vyuZiti rozsifené reality pro konkrétni firmu.



1 MEDIALNI KOMUNIKACE

Medidlni komunikace je nejen pro firmy, ale také pro lidstvo jako takové velmi
vyznamnym zdrojem novych znalosti, zkusenosti a prozitkii pro stale vétsi oblast
prijemcti. V dnesni dobé uz je obvyklé, Ze k propojeni firem a klient dochazi praveé
prostfednictvim médii. Mezi takova média miizeme zaradit tfeba internet. S tim jsou

spojena komunikacéni média. [28]
Komunikac¢ni meédia

Komunikaéni média zprostfedkovavaji riizna sdéleni, jako jsou naptiklad reklama,
pocitacové sité nebo televizni vysilani. MiZeme je rozdélit na primarni a sekundarni.
Témi primarnimi komunikaénimi médii je zpravidla pfimé sdéleni mezi ticastniky
komunikace. Sekunddrnimi komunikacnimi médii se rozumi pfenos informaci pomoci
obrazkt nebo poditacové sité. Dnesni doba praveé diky témto médiim pfindsi mnoho

vyhod. Urychluje se tak spojeni mezi lidmi i mezi firmami. [28]
Piasobenti a vliv médii

Rozvoj médii je tak dynamicky, Ze by si sama média mohla psat uz nyni svou historii
o vyvoji téchto vizi. Jejich plisobeni ma podstatny vliv nejen na jedince, ale také na
spole¢nost jako takovou. Ovliviiuji nejenom nase chovani a postoje, ale i Zivotni styl
a rozhodovani. Na kazdého jedince média ptlisobi jinak, a proto je mtiZeme délit na

vvvvv

spolec¢nost, byla povazovana televize.[28], [30]
Globalizace médii

Globalizace se v medidlni komunikaci projevuje v odlisSnych formach. Jednou z nich je
napiiklad fakt, ze média rliznych zemi jsou propojena nebo Ze ve stejny ¢as mohou
lidé po celém svété sledovat udalosti v , redlném case”. Takovou udalosti je napfiklad

mistrovstvi svéta nebo predavani Oscarti. [28]



2 VIRTUALNI REALITA

Virtudlni realitu (Virtual Reality — VR) miZeme definovat jako interaktivni zkuSenost
generovanou pocitatem. Zobrazuje tedy interakci pocitace a sloZité informace
prostfednictvim elektronickych zafizeni. Jinak feceno, dochazi zde k vytvofeni
umeélého prostfedi pomoci chytrych a modernich zafizeni. Misto klavesnice
a monitoru pocitace pouziva uzivatel displej, ktery si nasadi na o¢i, na usi sluchatka
a ptipadné i rukavice specidlné vytvorené pro VR. Témito nastroji muze fidit pocitac,
a stava se tak soucasti zobrazované scény prostfednictvim 3D grafiky (trojrozmérné
objekty).[45], [1]

2.1 Nastroje virtudlni reality

Jednim z nastrojd, jinak také smyslia VR, je vidéni. To miizeme chapat jako pfesun
informaci prostfednictvim o¢i do centra nasi hlavy, tedy mozku. Dal$im smyslem VR
je sluch. NaSe usi vnimaji zvuk, ktery se Sifi prostfednictvim tlakovych vin.
Pfedposlednim smyslem je hmat. Ten ndm casto poskytuje nejspolehlivéjsi informace
ze vSech smysld, jelikoZ i v téch nejjednodussich operacich rozpozna pravdu.
Poslednim smyslem je jiz samotny vstup ve VR. Vstupy ve VR miiZeme chapat jako
riznd vstupni zafizeni, pomoci kterych jsme schopni komunikovat s pocitacem
prostiednictvim gest, pohybti nebo pfikazi. Jednim ze vstupnich zafizeni jsou
napriklad datové rukavice, které jsou zprostfedkovatelem komunikace mezi okolim

a nasim mozkem (Obrazek 1). [1]

Obrazek 1: Datové rukavice Mattel PowerGlove

Zdroj: [65]
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2.2 Aplikace virtualni reality

Virtudlni realita se mtiZze aplikovat napriklad v lékafstvi, vzdélavani, prirodnich
védach nebo zabavé. Pokud jde o zadbavu, tak do té muZeme zafadit napiiklad
virtualni raketbal. Tato hra je od ostatnich pocitacovych her odliSna tim, ze se zde
nejednad o hru dvojrozmérnou, ale trojrozmérnou. Pomoci jiz vySe zminéné datové
rukavice a displeje se hrac¢ objevi na trojrozmérném raketbalovém kurtu, ktery je
vytvofeny pocitacem. V lékarstvi se VR soustfeduje predevSim na simulace
chirurgickych zdkrokt. Tento systém mél byt ptivodné vyuzivan pouze jako ndstroj
pro vyuku a prakticka cviceni. Pozdé&ji se vSak zacal vyuzivat redlné i pfi chirurgickych
zakrocich (Obrazek 2). [1], [21]

Obrazek 2: Simulace virtudlni reality v oblasti chirurgie

Zdroj: [41]

Ve vzdélavani se VR vyuziva napiiklad i ke studiu planet. Pouzivaji se k tomu
topografické udaje, které nam zajisti satelity a vesmirné sondy. Poslednim zminénym
oborem je VR v pfirodnich védach. Do této oblasti miizeme zafadit kuptikladu

virtudlni vétrny tunel. Zobrazuje nam simulované proudéni takovym zptisobem, jako
11



bychom stali uvnitf tunelu. V dnesni dobé virtudlni vétrny tunel vyuZivaji nékteré
firmy i jako zdbavni prostfedek. Pomoci této techniky a VR je moZzné létat naptiklad
nad vybranymi mésty nebo ve vesmiru (Obrazek 3). Pfinds$i ndm tak spousty novych
zazitkd. [1], [21]

Obrazek 3: Virtudlni vétrny tunel

Zdroj: [14]

2.3 Dausledky virtualni reality

Mezi negativni diisledky VR miizeme zatadit kupfikladu zdravotni problémy spojené
s pouzivanim pocitace nebo jinymi modernimi technologiemi. Miize na nds mit vliv
samotny displej, ktery k VR neodmyslitelné patfi. S tim jsou spojend nasledujici ¢tyfi
hlediska. Jednd se o nevolnost z VR, zorné pole a setrvacnost a frekvence obnovy
obrazu. Samotna technologie ale Spatna neni. Problém se vSak miize vyskytovat
u nékterych zafizeni, kterd jsou napiiklad pomald. Dale zde muZe byt problém
v podobé nizké rozliSovaci schopnosti nebo pomalého stolniho ¢i prenosného
pocitace. Je tedy zfejmé, Ze i tato zafizeni maji své nevyhody. Tyto problémy jsou vSak

snadno resitelné. [1]
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3 ROZSIRENA REALITA

Rozsitena realita (Augmented Reality — AR) je pojmenovani pro technologie, které jsou
pouzivany pro vytvofeni redlného obrazu vredlném case pomoci pocitacove
vytvofenych objekt nebo zvukt. Nachdzime se tedy v redlném prostoru, ktery je
doplnény o umélé pfedméty. Techniky AR nam tak umoznuji vyuzivat pocitacové
generované obrazky &i zvuky prostfednictvim chytrych zafizeni. Rozsifena realita je
v soucasné dobé jednim z nejvétsich technologickych trendt a jeji popularita se bude
jen zvétSovat. Nejen smartphony, ale i dalsi zafizeni, ktera budou pfichystana na

rozsifenou realitu, se stanou dostupnéjsi po celém svété.[18], [49], [68]

3.1 Historie rozsifené reality

Rozsifenou realitu a VR neni mozné od sebe odd€lovat, jelikoz se jejich historie tizce
propojuji. Jednim z prvnich systémd, ktery byl spojovdn s AR, byl zobrazovaci systém
pfipevnény na hlavé. Ten byl vynalezen roku 1968, kdeZto pojem AR byl ptivodné
vytvofen Thomasem P. Caudellem v 90 letech. Koncem tohoto desetileti byla AR
pouzita napiiklad pro navigaci NASA. Vyvoj soucasné AR byl do jisté miry ovlivnén
i s pfichodem Microsoft Kinect (2010) a Google Glass (2013). Nejvétsi pozornost Siroké
vefejnosti vSak upoutala mobilni aplikace Pokémon Go (Obrazek 4). Ta byla poprvé
spusténa v cervenci roku 2016. Prostfednictvim této aplikace je spojeno samotné
virtudlni herni prostfedni s obrazem redlného svéta. K tomu, aby uzivatel mohl tuto

aplikaci pouzivat, potfebuje pouze kameru v telefonu a GPS. [52], [64]

Obrazek 4: Mobilni aplikace Pokémon Go
Zdroj: [36]
Jak jiz bylo vySe zminéno, v roce 1968 byl vytvofen Ivanem Sutherlandem jeden

z prvnich systémtt AR. Oznacil ho jako Sword of Damocles, coz miizeme v ceském

13



prekladu chapat jako ,Damokliv mec” (Obrazek 5). Na stereoskopickém displeji se
zobrazoval samotny vystup z pocitacového programu. Soucasti systému rovnéz bylo
mechanické rameno, které bylo zavéSené na stropé laboratofe. Celd perspektiva

zavisela na poloze pohledu, proto bylo diilezité sledovat také polohu hlavy. [52], [66]

Obrazek 5: The Sword Of Damocles, 1st Head Mounted Display

Zdroj: [55]

V roce 1975 vytvoril Myron Krueger pro umélou realitu laboratof, kterou oznacil jako
Videoplace (Obrazek 6). UZzivatel byl timto systémem AR obklopen, a mohl tak

reagovat na virtualni objekty kolem sebe. [67]

Obrazek 6: Videoplace, Myron Krueger
Zdroj: [25]

Roku 1990, tedy presné o patnact let pozdéji, byl byvalym vyzkumnikem Thomasem
P. Caudellem vytvofen odborny ndzev ,rozsifend realita”. Dva roky po této udalosti
vyvinula vyzkumna laboratof, v ¢ele s Louisem Rosenburgerem, jeden z prvnich plné

funkcénich systémi AR. Byl pojmenovan jako Virtual Fixtures. [52]

14



Dal3i zajimavou udalost pfedstavila v roce 1994 Julie Martin. Jednalo se o prvni
divadelni produkci s vyuZzitim AR. Byla pojmenovana ,Dancing in Cyberspace”.

V Ceském prekladu ji mtZeme chapat jako , Tanec v kyberprostoru”. [52]

V roce 1999 vyvinul Hirokazu Kato software ARToolKit, ktery je definovany jako open
source (Obrazek 7). Video je v tomto softwaru doplnéno o virtudlni objekty, které
v sobé mohou obsahovat 3D grafiku. V soucasné dobé je stale udrZovan jako open
source. V roce 2009 byl poté zpfistupnén i v Adobe Flashi. [57], [58], [29]

Obrazek 7: ARToolKit

Zdroj: [56]

Roky 2000 a 2005 pfinesly dalsi nové udalosti. Jednalo se o pfedstaveni dvou novych
her zalozenych pravé na AR. Vroce 2000 byla vytvofena mobilni hra s ndzvem
ARQuake. O pét let pozdéji predstavila Nokia tenisovou hru pro dva hracde s nazvem
AR Tennis. Jednim z dalsich milniku, ktery se tykd AR a her, je predstaveni vstupniho
zafizeni pro snimani pohybu firmou Microsoft. Toto zafizeni bylo predstaveno roku
2010 a dostalo nazev Kinect. Vzniklo tak jako prostfedek pro nahrazeni hernich
ovladacti. [52]

V roce 2013 zahadjila spolecnost Google prodej prototypu Google Glass (Obrazek 8).
Jedna se o chytré bryle, které maji opticky ndhlavni displej. Zobrazeni informaci je
podobné zobrazovani informaci, které je pouzito ve smartphonech. UZivatelé

komunikuji s Google Glass pomoci hlasovych prikazii. [52], [60]
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Obrazek 8: Google Glass Explorer Edition
Zdroj: [60] [12]

O ctyfi roky pozdéji, tedy v roce 2017, predstavila spolecnost Apple aplikaci ARKit
SDK pro zafizeni soperaénim systémem iOS (Obrazek 9). Tato aplikace v sobé
integruje sledovani pohybu objektl, snimani scény z kamery a zobrazeni objekt(i

z AR. Propojuje tak virtualni prostor se skute¢nym svétem. [52], [8]

1IN

Obrazek 9: Apple ARKit
Zdroj: [6]

Ve stejném roce spustila spolec¢nost Facebook platformu Camera Effects, kterou
pozdé&ji prejmenovala na Spark AR (Obrazek 10). Tato platforma umozZnuje vyuZziti
riznych animaci, masek nebo hravych efekt. Sami tvirci Facebooku pozdéji
oznamili, Ze pfijimaji dalsi nové aplikace pro rozsifenou verzi pro Spark AR na

Instagramu. [52], [13]
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Obrazek 10: Facebook Camera Effects Platform

Zdroj: [32]

V roce 2019 pfedstavila spole¢nost Microsoft chytré bryle HoloLens 2 (Obrazek 11).
Tyto bryle jsou ndstupcem bryli Microsoft HoloLens, které spolecnost Microsoft
vydala v roce 2016. Nova verze bryli HoloLens 2 byla vydana v listopadu roku 2019,
a jejich zahajovaci cena byla 3500 USD. Bryle spojuji VR a AR v jeden produkt. Pro

fadu firem je tak velmi uzitecné jejich pouziti. [52], [63]

Obrazek 11: HoloLens 2

Zdroj: [34]

Z popsané historie AR je vidét, Ze dochazi k neustalému vyvoji a vylepSeni novych

i stavajicich zafizeni.
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3.2 Zakladni principy rozsifené reality

Rozsifend realita je technologie, kterd méni fantazii v realitu. Pomoci AR je mozné
prohlizet skutecny svét doplnény o virtudlni objekty nebo zvuky. K tomu, aby byla AR
vyuzita spravneé, je potreba predevsim kamera pfipojena k pocitaci nebo mobilni
telefon s fotoaparatem. Poté, co kamera naskenuje okoli, umistuje do prostfedi dany
objekt v 2D (dvojrozmérné objekty) ¢i 3D provedeni. JelikoZ si AR jiz naSla vyuZziti
v kazdodennich ¢innostech, stala se tak velmi populdrni, a to nejen u uzivatelt jako

jedincti, ale také u nékterych firem. [49], [50]

Princip fungovani AR je tedy ve skutecnosti prosty. Do redlného svéta se pomoci
chytrych zafizeni umistuje virtudlni objekt nebo zvuk. S objekty je pak mozné rtizné

manipulovat. [49]

Zakladni principy interakce [33]:
e vnimand dostupnost
e zpétna vazba
e dtslednost a standardy
e zjistitelnost
e Skalovatelnost

e spolehlivost.
Vnimana dostupnost

Objekt by mé€l naznacit, jaké akce podporuje, a to designem a atributy. DalSim
dilezitym prvkem je zorné pole, které je v AR velmi dulezité (Obrazek 12).
Z uzivatelského pohledu by mélo davat smysl umisténi a manipulace s objektem. Zde
se daji rozdélit predméty na ty, se kterymi je mozné manipulovat a na ty, se kterymi
manipulovat nelze. Mohl by tedy platit princip, Ze 3D objekty s libovolnym tvarem
mohou byt ovliviiovany a jejich vlastnosti mohou byt ménény, zatimco objekty

,prilepené” k urcitému predmétu ¢i zemi ovliviiovany byt nemohou. [33]
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Obrazek 12: Zorné pole a zorny tihel generovany v ergonomickém software Tecnomatics
Jaks

Zdroj: [38]

Zpétna vazba

UZivatel by mél mit zpétnou vazbu, ktera se tyka dané akce AR. Jinak fe¢eno, mobilni
¢i jiné chytré zafizeni, které podporuje AR, musi zahrnovat i samotny skutecny svét.
Pokud je tedy pfedmét, napriklad vaza, poloZen na stole, musi se po jeho zvednuti
ménit i samotné osvétleni. V tomto pfipadé by Slo o stin, ktery se pomoci osvétleni

a zvednuti vazy objevi na stole (Obrazek 13). [33]

1

Virtual Object

[Real Table|

. [
Virtual Shadow

Obrazek 13: Feedback in AR

Zdroj: [44]

Diislednost a standardy

Tyto pojmy jsou chapany tak, ze kazda akce bude pozadovat nékolik opakovani.
Jediné tak se muize zajistit spravné pouziti AR. Pokud by Slo o gestické interakce,
nejsou v AR zadné standardy. Jde o to, jak se uZzivatel pohybuje v trojrozmérném
prostoru. Protoze to, co je pro nékoho pfirozené, nemusi byt pfirozené pro toho
druhého. [33]
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Zjistitelnost

Ucelem zjistitelnosti je poskytnout uzivateltim svobodu, ve které mohou objevovat, co
viechno je v AR mozné. Napiiklad nova zjisténi pfi pouzivani GPS navigace.
JelikoZ se moderni technologie neustdle méni a vylepsuji, je uzitecné tyto zmény

objevovat. [33]
Skalovatelnost

Skalovatelnost uvadi, jak si samotné interakce vedou v riiznych prostfedich. Miizeme
tedy uvést, Ze interakce spravné funguji pro rtzné velikosti obrazovky. Jedna se
s riznymi faktory a velikostmi, tak na presnosti sledovani objektu. Jako pfiklad lze
uvést chyceni trojrozmérného objektu, naptiklad vazy, ktery je velmi maly. Tento maly
objekt nebude stejny jako podobny objekt v jiném méfitku. Stejné tomu je i v redlném
svéte, kde bychom mohli uchopit maly predmét naptiklad jen dvéma prsty, ale velky

predmét pouze po jeho stranach. [33]
Spolehlivost

Je mozné uvést dva druhy spolehlivosti. Jednim jsou faleSna pozitiva a druhym falesna
negativa. FaleSnym pozitivem je napfiklad takova AR, kde je mozZné objekt umistit na
pohybujici se pfedmét ve skutecném svété a virtudlni objekt zde ztistane prichycen.
FalesSnym negativem je akce, kterou po virtudlnim objektu uzivatel pozaduje, ale

k takové akci nedojde. Jako ptiklad se uvadi netispésné chyceni daného objektu. [33]
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3.3 Druhy rozsifené reality

To, co déla AR realitou nejlepsi, je snadny pfistup pro bézné uzivatele. Spolecnosti,
které AR vyuZzivaji, pomahaji uZivatelim prozit AR pomoci chytrych mobilnich
telefont. Pravé to je divod, pro¢ muzZeme sledovat, Ze se AR neustdle rozviji.

Rozsifena realita se tak stava pfitazlivéjsi pro jakékoli odvétvi. [43], [24]

Druhy AR mtZeme délit do ¢tyt zakladnich skupin. Je to AR [24]:
e zaloZena na znackach
e Dbez znacky
e zaloZend na poloze

e zaloZend na projekci.
Rozsirena realita zalozena na znackach

Rozsitena realita zaloZend na znackach, jinak také marker-based augmented reality
(Obrazek 14), Ize nnazvat jako AR pro rozpoznavani obrazu. Pro zjisténi animaci je
potieba, aby uZivatel ukazoval predmét na konkrétni kameru. Toho Ize dosahnout
umisténim vyrazného objektu nebo tvaru na stranku. Pfedmét poté bude rozpoznan
a animace muZe zacit okamzité. Objekt se stava 3D verzi, a proto md uzivatel moznost
ho sledovat ze vSech tthltit mnohem podrobnéji. S predmétem je moznd i manipulace
a pripadné uchyceni na potfebné misto. Markerem, neboli znackou, mtize byt cokoli,
pokud ma dostatek jedinecnych vizudlnich bodti. Typickym ptikladem jsou pak loga,
obaly ¢i brozury. [43], [3]

Obrazek 14: Marker-based augmented reality

Zdroj: [42]
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Jednou z vyhod AR zaloZené na znackach je naptiklad to, Ze pokud je obraz znacky
spravné pfipraven, obsah AR poskytuje kvalitni zaZitek a stabilni sledovani daného
objektu. [42]

Naopak Ize uvést i nevyhody, které s sebou tento druh AR nese. Jednou z nich je
napriklad to, Ze pokud dojde ke vzdaleni od znacky, miiZe spojeni s AR zmizet. Poté

je potifeba znacku znovu naskenovat. [42]
Rozsifena realita bez znacky

Rozsifena realita bez znacky, neboli marker-less AR, funguje prostfednictvim
skenovani okolniho prostfedi (Obrazek 15). V tomto druhu AR neni k dispozici Zaddna
spoustéci znacka, jako tomu bylo v pfedchozim druhu AR. Pro vyuziti této funkce se
vyzaduje plochy povrch, kterym mtiZe byt naptiklad stiil ¢i podlaha. Predmét v AR
bez znacky ma ptisobnost pouze na vybraném povrchu, nikoli ve vzduchu. MtiZe se

tak pomoci tohoto druhu AR umistovat virtudlni nabytek do urcité mistnosti. [3], [42]
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Obrazek 15: Marker-less augmented reality

Zdroj: [37]

Jakmile je umistén obsah v mistnosti, stava se flexibilnéj$im neZ marker-based AR,
ktery je zaloZeny na znackach. Tuto skutecnost mtiZzeme oznacdit za jednu z vyhod

marker-less augmented reality. [42]

Pokud nem4d obsah AR v daném kontextu Zadny smysl, 1ze ho povazovat za nevyhodu
marker-less AR. [42]

Rozsifena realita zaloZena na poloze

Rozsifena realita zalozena na poloze miize byt oznacovana také jako GPS-based AR
nebo location-based AR (Obrazek 16). Tato aplikace umoznuje umisténi objektu na

urcitém misté. Spojuje tedy AR s konkrétnim mistem. Virtudlni objekt a informace jsou
22



mapovany na dané misto a poté se zobrazi, kdyZ se tdaje zafizeni a umisténi shoduiji.
Jako priklad lze uvést situaci, kdy je moZzné pomoci fotoaparatu telefonu vidét
virtudlni dopravni znacky, které zobrazuji ndzev dané ulice. Umisténi téchto
virtudlnich objekti ve skute¢ném svété je velmi uzitecné pro spoustu aplikaci. Jedna
se napfiklad o aplikace, které slouzi pro lov pokladii nebo virtudlni turistické
privodce. Virtualni objekt Ize umistit pfimo na horni ¢ast prostoru. Tim miize byt
napriklad umisténi na ulici nebo uvnitf ndkupniho centra. Pro zajisténi spravného

mista je vSak nutné pfesné zjisténi jeho umisténi. [3], [42]

‘: .l il
[

O\

——
1 1 ‘
R |
. N

Shopping center s3-s9M |
Fk AR K 2741 votes |

b.2.8 8 4 210 votes.
. NN .
Fashion shop 45-48m
KA AK 881 votes

,.\ [

Obrazek 16: Location-based augmented reality

Zdroj: [51]

Vyhodou tohoto druhu AR je fakt, Ze umoZziiuje geografické cileni v turistickych

hotspotech, aniz by k tomu bylo potfeba drahych venkovnich bannert. [42]
Rozsifena realita zaloZena na projekci

Rozsifend realita zaloZzend na projekci, jinak rovnéz projection-based AR, mftize
pomoci pokrodilych projekti vytvaret rovné svételné formy (Obrazek 17). Tento druh
AR nezahrnuje uzivatele ovladané technologie. Pfindsi ovSem skutecné futuristicky
dojem. [24]

23



Obrazek 17: Projection-based augmented reality

Zdroj: [31]

3.4 Technologie a zafizeni

Moderni technika je v dneSni dobé soucasti kazdého znas. Jejich schopnosti se
neustale rozrustaji a vylepsuji. To se tyka modernich zafizeni i samotné AR. Svét
prichazi se stale novéjsimi druhy zafizeni, které pomahaji VR i AR se prosadit
v raznych oblastech. Mezi zakladni typy zafizeni patfi predevsim chytry mobilni

telefon nebo tablet s fotoaparatem.

Technologie mtizeme rozdélit do tfech skupin [59], [40]:
e hardware
e software a algoritmy

e zafizeni.

3.41 Hardware

Mezi moderni vypocetni techniku se fadi napriklad chytré telefony nebo tablety, které
obsahuji (mimo jiné) kameru, GPS nebo kompas. Dalsim zafizenim mohou byt také

napriiklad chytré bryle nebo displej. [59]

Takovym zafizenim muze byt kupfikladu head-mounted display, neboli displej, ktery
je pfidélany na hlavé (Obrazek 18). Jedna se o zobrazovaci zafizeni, jehoZ soucasti jsou
i bryle. Toto zafizeni ma hned nékolik vyuziti. Kromé her se head-mounted display

poziva napriklad i v letectvi ¢i mediciné. [59], [61]
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Obrazek 18: Head-mounted display

Zdroj: [61]

Témér podobny nazev ma dalsi zafizeni AR. Jde o head-up display, ktery je oznacovan
jako prithledny displej poskytujici data (Obrazek 19). Jiz pfed nékolika lety bylo toto
zafizeni poprvé vyrobeno pro piloty. Umoznovalo jim jednoduchy a pfimy pohled na
letecké udaje. [62]

Obrazek 19: Head-up display

Zdroj: [62]

342 Software a algoritmy

Hlavnim ukolem AR je dobré umisténi virtudlnich objektti do skute¢ného svéta.
Software ma zde povinnost propojit soufadnice redlného svéta s obrazem z kamery.
Tim lze ziskat virtudlni objekt v redlném prostoru. Pojmy, které spadaji pod software
a AR, oznacujeme jako augogram a augografii. Zatimco augogram je generovany
obraz, ktery lze uplatnit k vytvofeni AR, autografie je softwarova dovednost vyroby

augogramu pro AR. [59]

25



Zde lze uvést dvé faze, ze kterych se tyto metody zpravidla skladaji. V prvni fazi je
dalezité zjiStovani bodt, znacek &i obrazii kamery. MtzZe se zde vyuZzit metod pro
zjistovani hran, funkci nebo dalSiho zpracovani objektu. Ve druhé fazi se jiz vyuzivaji
data ziskana z faze prvni. Nékdy je mozné, ze 3D struktura predmétu je predem
vypocitana. V opacném pripadé, kdyZ nejsou k dispozici Zadné informace, pouzije se

struktura z metod pohybu. [59]

3.43 Zarizeni

Jak jiz bylo zminéno vySe, AR je spojena s mnoha dal$imi produkty, které umoznuji
proZiti zabavy. Jednim z nich jsou naptiklad chytré bryle Microsoft HoloLens. Jak uz
bylo uvedeno, nésledovala je novéjsi verze chytrych bryli HoloLens 2. Microsoft
HoloLens jsou tedy prvni verzi bryli, které spole¢nost vydala v roce 2016. Jedna se
o nahlavni soupravu AR s prithlednymi cockami, které si firma Microsoft vyvinula
sama. Dale jsou vybaveny nékolika mikrofony, svételnymi senzory a HD kamerou.
Jejich ovladani je velmi snadné, jelikoz k tomu staci pouze pohled, hlas a pohyb hlavy
a téla. [40]

Dal8im zafizenim je moderni a futuristickd nahlavni souprava Magic Leap One. Celé
zafizeni je pohanéno mensim pocitacem, ktery lze pfipnout napiiklad ke kapse.
Pomoci Magic Leap One je mozné pfevedeni online Zivota do skute¢ného svéta.
Podobé jako tomu bylo u chytrych bryli HoloLens, tak i toto zafizeni reaguje na okoli
a uzivatele. Rozdil je pouze v tom, Ze uzivatel u Magic Leap One nepottebuje
k ovladéani Zzddné pohyby ¢i gesta, ale pouze ovladac. Ten obsahuje jen velké tlacitko
a touchpad. [40]

Nasledujici prithledné bryle Epson Moverio byly navrzeny specidlné pro praci
(Obrazek 20). Jde o moderni a stylovy model ndhlavni soupravy, respektive bryli,
ktery je vSak velmi univerzalni. Uzptisobi se pfimo kazdé velikosti a naroktim
uzivatele. Tato technologie poskytuje svym uzivatelim nadmiru kvalitni a ostry
obraz. Vzhledové velice podobnym zafizenim jsou chytré bryle Google Glass
Enterprise Edition. Tyto bryle jsou produktem navazujicim na ptivodni verzi bryli
Google Glass (viz vySe). Bryle byly navrzeny spolecnosti tak, aby zlepsily zazitek
z prace. Nova verze bryli slibuje prodlouzeni zivotnosti baterie nebo také rychlejsi

fotoaparat a procesor. [40]
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Obrazek 20: Epson Moverio

Zdroj: [47]

3.5 Aplikace vyuzivajici rozsifenou realitu

V dnesni dobé je AR vyuZivana viceméné vSude. Ac si to mnoho lidi neuvédomuje, jeji
vyuziti se najde téméf v kazdé oblasti od zadbavy aZ po nakupovani ¢i cestovani autem.
Dalsiho vyuziti AR je mozné si vSimnout pfi sportovnich akcich, jako je naptiklad
hokej nebo americky fotbal. Populdrni je také na socidlnich sitich, kde pfedstavuje
spiSe formu zabavy. K jejimu vyuziti je v tomto pfipadé potfeba pouze chytry mobilni
telefon, tablet nebo osobni pocita¢. Pro zafizeni od spolecnosti Apple s operacnim
systétmem iOS je vyvojovou platformou ARKit, kterda umoznuje vyvojovym
projektantim vytvaret velmi detailni zazitky s AR, kdezto zafizeni s opera¢nim
systémem Android vyuzivaji vyvojovou platformu ARCore, ktera byla vytvorena

spolecnosti Google. [9]
Priklady aplikaci AR [9]:

e Messenger
e Instagram
e SketchAR
e Mondly

e Google Translate.
Messenger

Tato aplikace, ktera je soucasti socialni sité Facebook, pouziva AR pomoci svych stale
se obnovujicich filtrti. Prostfednictvim chytrého zafizeni a fotoapardtu je mozné
vyuziti riznych druhti efektt. Uzivatel si tak mtize obohatit videohovor o animace
nebo zabavné filtry. Vyuziti je cisté dopliujici a zabavné. Nejedna se tedy

o podstatnou ¢ast této aplikace.
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Instagram

Instagram je velmi popularni aplikaci dneSni doby. Rozsifena realita v této aplikace
funguje na témérf stejném principu, jako tomu bylo u aplikace Messenger. I zde je
mozné vyuzit nékolik druhti zabavnych filtrii, kterymi lze pobavit ostatni ptatele.
I kdyzZ je Instagram aplikaci, kde je mozné vkladani pouze fotografii a videi, nejedna
se opét o podstatnou cast v ramci této aplikace. Stejné jako tomu bylo o Messengeru,

i zde jsou efekty, které vyuZzivaji AR, pouze obohacenim aplikace.
SketchAR

Tato aplikace umoznuje probudit v kazdém znds trochu uméni. Prostfednictvim
SketchAR je mozné nakreslit téméf jakykoli obrazek (Obrazek 21). Staci pouze vybrat,
co by si chtél uzivatel nakreslit, poté zamérit fotoaparat telefonu ¢i jiného chytrého
zafizeni na Cisty papir a kreslit. Pomoci AR se dostdva ndmi vybrany obrazek do
skutecného svéta skrz fotoaparat. Mezi hlavni nevyhodu této aplikace patfi jeji pouZiti
v praxi. Vjedné ruce musi uzivatel drzet chytré zafizeni a druhou rukou kreslit
vybrany obrazek. I pres to stoji za to tuto aplikaci vyzkouset. K dispozici je jak na
zafizenich s operacnim systémem Android, tak na zafizenich s opera¢nim systémem
iOS. Taktéz 1ze pouzit SketchAR prostfednictvim nahlavni soupravy HoloLens od

spolecnosti Microsoft. [9]

Obrazek 21: Aplikace SketchAR

Zdroj: [46]

Mondly

Pomoci této aplikace je mozné se naucit novym jazyktim jak z pohodli domova, tak
i pfi cestovani. K dispozici je az 33 rliznych jazykt, z kterych si uzivatel mtize vybrat.
Prostfednictvim AR vlozi uzivatel do redlného prostredi virtudlni ucitelku ciziho

jazyka a nasledné zahaji lekci (Obrazek 22). Diky konverzacim s virtudlni uéitelkou si
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uzivatel rozsifuje slovni zasobu a zdokonaluje vyslovnost a plynulost feci. V soucasné
dobé je uz aplikace k dispozici pro operac¢ni systém Android i pro operacni systém
iOS. Tato aplikace by mohla byt vhodna napfiklad pro Skoleni zaméstnancti ve firmé,
kde je cizi jazyk velmi potfebny a poZadovany. Touto cestou by si firma nejen
usnadnila praci, ale také by uSetfila za Skolici osobu. Zda je ale tento zptisob Skoleni

pfijatelny pro vSechny firmy nelze posoudit. [9]

Things you can say:

@ Bond. James'‘Bond.

% My name is
S A é S___And
What is your name @ . 'R @ your name?

Obrazek 22: Mondly introduces AR Language Learning App

Zdroj: [23]

Google Translate

Velmi vyuZivanou aplikaci je Google Translate. Tato aplikace je velice uZitecna pro
preklad textu. UmozZiuje prostfednictvim fotoaparatu rychly pfeklad textu v redlném
case (Obrazek 23). Staci pouze udélat fotografii nebo oskenovat text v cizim jazyce.
Google Translate poté pielozi véty do pozadovaného jazyka. Aplikaci lze vyuZivat
i v offline reZimu, ale pouze se stazenymi balicky jazykti. Pro vétsi mnoZstvi jazyku
musi uzivatel po pfipojeni k internetu stahnout dalsi fadu balicki. Google Translate
lze povazovat za velmi uzite¢nou a potfebnou aplikaci. I tato aplikace by mohla byt
vyuzivana v mnoha firmach stejné jako aplikace Mondly. VyuZziti by se dockala spise
u jednotlivcd, jako jsou zaméstnanci, kdy by mohla byt pouzita napriklad k drobnym
prekladtim frazi, které by nebyly zcela jasné. Bohuzel s sebou ale tato aplikace nese
povést dost nekvalitnich prekladii, coz by mohlo ohrozit nejen jeji vyuziti, ale také by

to mohlo odradit mnoho uzivatela. [9], [35]
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Obrazek 23: Aplikace Google Translate

Zdroj: [35]

3.6 Problémy spojené s rozsifenou realitou

Jelikoz je AR velmi spjata s VR, fesi témér stejné problémy. Dfive by bylo slozité dostat
VR i AR bliZze k uZivatelim. Staci se zamyslet, kolik pfed dvaceti lety stal chytry
smartphone, ktery by mohl zprostfedkovavat AR. V té dobé to bylo takika nemozné,
a nemohl si to tak dovolit kazdy. Dnes jsou smartphony soucasti bézného Zivota
a vlastni jej téméf devadesat pét procent populace. A protoze jsou chytrd zafizeni
nejlépe dosazitelnym produktem, ktery miize zprosttedkovavat AR, zaméfuje se stéle
vice spolecnosti na propagaci svych vyrobkt pravé prostfednictvim mobilnich
telefont. I pres to se stale nachazeji riizné problémy, které jsou s AR spojené. Jednim
z problém1i je naptiklad moZna nizka kvalita AR. VétSina populace da stale na prvni
dojem z pouziti. Pokud se tedy uZivatelé setkaji na svych zafizenich s AR nizké
kvality, mize se jejich zkuSenost projevit v budoucim pouziti pravé zafizeni s AR.
Dal$im problém z dfivéjsi doby je dostupnost a s tim spojena ndkladovost. Jak jiz bylo
zminéno, dnesni doba pfindasi spoustu moznych a cenové dostupnych zafizenich, které
podporuji a vyuzivaji AR. Takovym zafizenim je jiz zminény chytry telefon. Déle Ize
AR vyuzit prostfednictvim tabletu ¢i osobniho pocitace. Pomérné nakladnéjsim
zafizenim jsou ndhlavni soupravy, tedy bryle, které slouzi pfimo ke zprostfedkovani
AR. Jejich cena je ale stale vysoka, a proto si je bézny uzivatel jen tak nekoupi. DalSim
faktorem, ktery mtize ovlivnit prodej téchto zafizeni, je strach uzivatelti ze ztraty
svého soukromi. Mezi dal$i problémy patfi i ty, které jsou spojeny piimo
s technologiemi podporujici AR. Patfi sem naptiklad problém s urcenim thlu kamery,

nedostatkem vypocetniho vykonu nebo rozpozndnim fyzickych objektt. Prvni
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ze jmenovanych problémt, uréeni uhlu kamery, lze vysvétlit tak, Ze kamera
neposkytuje tpIné informace o svém umisténi. Aplikace tak nerozumi, ze které strany
uzivatel objekt pozoruje, vjakém sektoru musi byt objekt v dané chvili zobrazen,
a o kolik stupnili se kamera ota¢i. Druhym zminénym je nedostatek vypocetniho
vykonu. Vyskyt tohoto problému je nejvice pravdépodobny u mobilnich aplikaci. Cim
mensi je totiz zafizeni, tim méné ma energie. Poslednim problémem, ktery je spojeny
s technologiemi, je problém s rozpoznanim fyzickych objektt. JelikoZ je technologicky
rozvoj stale na vzestupu, je velmi pravdépodobné, Ze vétSina problémii bude brzy

vyfeSena. Stejné tak, Ze se AR stane bézné pouzivanou funkci kazdého z nas. [10], [19]
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3.7 Rozdil mezi virtualni a rozsifenou realitou

Pro lepsi porozuméni AR je dtileZité si ujasnit, ¢im se odliSuje od VR. Zatimco se VR
vyskytuje v umélém prostiedi, které bylo vytvoreno softwarem, AR dopliuje
skutecny svét o grafické virtudlni objekty nebo zvuky. Hlavnim faktorem je také to, Ze
AR dopliiuje VR a naopak. JelikoZ ma VR znacny naskok, tak l1ze ocekavat, Ze nejvétsi

vzestup AR pfijde pfiblizné za deset aZ dvacet let.

Jak jiz bylo vySe zminéno, tak AR i VR jdou ruku v ruce s vyuzitim technologii, tedy
hardwarem. Ocekava se ale, Ze vyroba a distribuce hardwaru bude klesat ¢i stagnovat,

zatimco popularita AR bude neustdle stoupat (Obrazek 24).

U obou realit, vice ovSem u AR, je velkd vyhoda monetizace. Pfimou monetizaci 1ze
velmi snadno ovlivnit klienta ¢ potencidlniho zdkaznika. Uvést to milizeme na
prikladu e-shopu firmy IKEA. Pomoci AR a jejich e-shopu 1ze dany vyrobek vyzkouset
pfimo v ndmi vybrané mistnosti. Pokud klient zjisti, Ze produkt spliiuje vSe potfebné,
co od néj ocekdva, ihned vyrobek zakoupi. Tim firma ziska pfimo a ihned penize.
Existuje také monetizace nepfimd. Stou se muzeme setkat napfiklad v podobé

bannert, které klienty maji presvédcit o koupi urcitého vyrobku. [39], [15]

Rostouci rozsirena realita,
klesajici hardware

==@==R0zSifena realita Hardware

Obrazek 24: Graf poukazujici na rostouci popularitu rozsifené reality a klesajici produkci

hardwaru

Zdroj: vlastni zpracovini
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4 VYUZITI ROZSIRENE REALITY V PODMINKACH
FIRMY

Jesté neZ se podivame na vyuZiti AR v podminkach firmy, ukaZzeme si jeji pouziti
nejprve v bézném Zivoté. Podivame se, jak AR a jeji aplikace muze spojit firmy
a zakazniky. Poté co si ukdzeme, jak miize AR fungovat v béZném Zivoté, zaméfime

se na vyuziti AR ve firmach.

4.1 Vyuziti rozsifené reality v béZném Zivoté
V posledni dobé se AR vice a vice dostava mezi nas, aniZ bychom si toho v prvnim
okamziku vSimli. I pfes to se s ni miZeme setkat opravdu denné. Lidé casto AR
vyuzivaji, aniz by si to sami uvédomovali. Firmy tak v dneSni dobé AR vyuZivaji témér
v kazdé oblasti. My si ukaZeme jeji pouziti napfiklad v oblasti prodeje a nakupovani,

pfi cestovani autem nebo vyuziti ve sportu.

411 Prodej a nakupovani

Jelikoz nakupovani neodmyslitelné patfi k naSemu zivotu a neustale se jeho propagace
zlepsuje, pfisli nékteré firmy s ndpadem, kdy se pomoci aplikaci, chytrych zafizeni
a AR da snadno nakupovat ¢i prodavat. Nejenze to firmam mitize zajistit okamzity
prodej, pokud se jednd o prodej vyrobku pfes internet, ale také zde dochazi k vyhodé
nad ostatnimi, ktefi AR stale nevyuzivaji. I takové malickosti, jako je vyuziti AR ve
firmé, mohou ve velké mife ovlivnit prodej a také zvysit dobrou povést a oblibenost

u zakaznik.

Priklady firem, které vyuzivaji AR pro prodej svych produktii:

e Nike

e IKEA

e Sephora.
Nike

Tato firma je jednou z nejznaméjsich nejen ve svété, ale také tady u nas v Ceské
republice. Jednd se o prodejce sportovniho obleceni, obuvi a rtiznych sportovnich
dopliikti. Pro vétsi komfort a prehlednost byly zalozeny pro tuto firmu webové
stranky. Zde si zdkaznik mtize sortiment obchodu nejen prohlédnout, ale také jej
primo nakoupit. Jelikoz zijeme v modernim svété, usnadnila tak firma pfistup ke svym
produktiim pomoci aplikace Nike Fit (Obrazek 25). Pozdéji byla tato aplikace
obohacena pravé o prvky AR. Zdkaznik si tak mtze najit svoji skute¢nou velikost
obuvi. Pouziti je tak snadné, Ze vSe 1ze zvladnout do nékolika malo minut. Stadi jen
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namifit fotoaparat telefonu na nohy a aplikace sama urci velikost obuvi. Poté si
aplikace velikost obuvi zdkaznika ulozi. Po pfichodu do prodejny si pak jen staci
nechat naskenovat QR kéd. [22]

Obrazek 25: Nike’s Augmented Reality Functionality in Its Mobile App

Zdroj: [22]

IKEA

Spole¢nost IKEA mtiZzeme oznacit jako nejvétsiho prodejce nabytku, svétel nebo
dopliikkt pro celou domdcnost. Svym Sirokym sortimentem za pfijatelné ceny laka
celou fadu zédkaznikt. Sviij prodej rozsitila o stejnojmennou aplikaci, kterou jako jedna
z prvnich obohatila o prvky AR. V aplikaci si tak staci vybrat urcity produkt, jako je
tfeba pohovka, a pomoci fotoaparatu nacist prostfedi, do kterého chceme objekt vloZit.
Aplikace ndm pak v redlném case promita ndmi vybrany produkt pfimo v misté, kam
by mél byt umistén (Obrazek 26). Zakaznik tak ptimo ,vyzkousi” produkt v pohodli
domova. Vyhodou této aplikace je nejen jeji snadné pouziti, ale také moznost

okamzitého nakupu.

Obrazek 26: IKEA Place Mobile App

Zdroj: [22]
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Sephora

Jedna se o jednu znejvétSich a nejoblibenéjSich firem prodavajicich kosmetické
produkty v Evropé. Existuje hned nékolik pobocek, které mohou zakaznici navstivit.
Pro usnadnéni prodeje a nakupovani, ale také zkvalitnéni a zviditelnéni znacky se
spolecnost Sephora rozhodla, Ze si vytvofi svou aplikaci (Obrazek 27). Tu doplnila
o prvky AR, coZ umoznuje rychlejsi vybér produktii. Staci pouze naskenovat oblicej,
a pak uz jen zkouSet ndmi vybrany produkt. Lze tak vyzkouSet naptiklad rtizné
odstiny make-upu nebo rtének. Po vyzkouseni Ize vybrany produkt ihned zakoupit.
Aplikace také umoznuje, aby si klient mohl vybrat jakykoli ndvod pro liceni. Pokud
tedy klient pfijme napfiklad nadvod na konturovani, aplikace pomoci AR prilozi

konturovaci vzhled pfimo na oblicej zdkaznika. [22]

Obrazek 27: Mobilni aplikace znacky Sephora

Zdroj: [54]

412 Auto

V dnesni dobé je auto jednim z hlavnich dopravnich prostfedkii. Miizeme tedy fici, ze
je velmi populdrni. S vyuzitim AR ve firmé se miizeme setkat napfiklad u fidica
z povolani, ktefi ke svym cestdm mnohdy vyuZzivaji navigace. Déle 1ze uvést vyuziti
AR v auté, pokud je zaméstnanec povinen se dostavit na dohodnutou schtizku ¢i
Skoleni. V takovych piipadech je nutné instalovat do sluzebnich vozidel navigaci nebo

poskytnout navrh na vyuziti nékteré aplikace.

Proto je spojeni AR s autem velmi uzitecné a oblibené. Uvést mtizeme aplikaci Find

Your Car with AR, je vhodné pro kazdou firmu.
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Find Your Car with AR

Tato aplikace, ktera vyuziva prvky AR, nam pomahd velmi rychle najit nase
zaparkované vozidlo. UZivatel si tuto aplikaci naistaluje do svého chytrého zarizeni
(mobilniho telefonu i tabletu), a pak uz jen zada polohu zaparkovaného vozidla. Pfi
vyuziti mobilnich dat aplikace zjisti polohu uZivatele a pomoci navigace ho dovede
k vozidlu (Obrazek 28). Princip je obdobny jako u bézné navigace. Aplikace Find Your
Car with AR uzivateli ukdZe nejen cestu k zaparkovanému vozidlu, ale i jeho
vzdalenost od uzivatele. Soucasné také aplikace uzivateli sd€li, kdy a v jakém case

bylo vozidlo zaparkované. [16]

Tag your Position

Then use
Augmented Reality to get back to it.

¥ October 6, 2013 at 3:10 PM

126 Fair Osks St San Francisco CA 84110

Obrazek 28: Aplikace Find Your Car with AR

Zdroj: [16]

413 Sport

V kratkosti je na misté predstavit v této kapitole také sport. Toto odvétvi je spise
orientované na divaka ¢i pozorovatele neZ na samotné firmy. Ty ovSem mohou vyuZit
obrovsky trzni potencial sportovniho a zdbavniho primyslu po celém svété. Spojeni
sportu a AR si miizeme povSimnout napfiklad v americkém fotbalu, plavani, skocich
na lyzich nebo v hokeji. V takovém pripadé se AR miZe objevovat v podobé skore

nebo ¢asového limitu. Zde si ukazeme ilustraci amerického fotbalu (Obrazek 29).
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Obrazek 29: AR ve vyuziti amerického fotbalu

Zdroj: [53]

4.2 Vyuziti rozsifene reality ve firmé

Jak jiz bylo vySe zminéno, AR je zcela soucasti naseho Zivota. V predchozich
kapitolach bylo uvedeno, kde vSude se s AR mtiZeme setkat. Proto tedy miizeme Fici,
Ze AR neodmyslitelné patfi k naSemu Zivotu. A jelikoZ se AR stala velmi popularni,

fada firem rozhodla pro jeji vyuZiti.

Priklady firem, které vyuzivaji AR:
o Skoda Auto

e Boeing
e Dulux.
Skoda Auto

Prvni firmou z vy$e zminénych je firma Skoda Auto. Jak je jiz z ndzvu patrné, jedna se
o firmu, ktera pracuje na vyrobé automobili. Je jednou z nejvétsich firem vyrabéjicich
automobily v Ceské republice. Pro svou praci zacala Skoda Auto vyuZivat pravé AR
v oblasti logistiky. Pomoci videomappingové projekce vyuzivaji zaméstnanci této
firmy AR napriklad pfi pInéni palet (Obrazek 30). Na chytrych zafizenich se jim
zobrazuje, jak maji byt komponenty optimalné upevnény a chranény. Pokud je néjaky
z komponentti umistén Spatné, systém to rozpozna a dovede zaméstnance na spravné
misto. [48]
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Obrazek 30: Videomappingova projekce pfi pInéni palet ve firmé Skoda Auto

Zdroj: [2]

Boeing

Firma Boeing je jednim z nejvétSich vyrobcti letecké techniky na svété. Protoze ani
Boeing nechce ztistat pozadu, vyuziva pfi své prdaci techniky AR. Jelikoz chtéla
usnadnit praci svym techniktim pfi instalaci elektrického zapojeni do letadel Boeing,
vyvinula svou vlastni technologii. Technologie AR byla zaroven i otestovdna a nyni
slouzi k poskytnuti 3D zobrazeni elektrického zapojeni v redlném case. Testovaci faze
tak pfinesla vysledky, které by potésily nejednu firmu. Podle jejich teorie tak doslo ke

zlepSeni kvality prace a sniZzeni potfebného casu k jejimu dokonceni. [7]
Dulux

Firma Dulux je jednim z pfednich prodejcti a vyrobcti barev. Prodava nejen barvy do
interiért, tedy domti ¢i bytti, ale i exteriérti. Tim mohou byt naptiklad omitky domt.
Jelikoz chce i tato firma pro své zdkazniky jen to nejlepsi, a to pfimo z jejich domova,
vytvofila si svou vlastni aplikaci Dulux Visualizer (Obrazek 31). Tato aplikace vyuziva
AR velmi jednoduchym, ale také efektivnim zptisobem. Zakaznik si do svého zatizeni
stahne tuto aplikace, a pomoci fotoaparatu miiZe prohlizet, jak bude vypadat vybrana

barva pfimo na zdi jeho bytu. [11]
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Obrazek 31: Aplikace Dulux Visualizer

Zdroj: [20]

421  Sluzby firem

Do této podkapitoly miizeme zaradit veskeré sluzby, které firma poskytuje nejen svym
zaméstnanciim, ale také klientim a potencidlnim zakaznikim. Jsou to sluzby, které
spojuji ¢innosti firmy ¢i zaméstnanct s prvky a technologiemi AR. Ve vétsiné pfipadt
ulehéuji tyto sluzby praci vSem, ktefi AR vyuzivaji. Ddle poskytuji kvalitnéjsi

a efektivnéjsi vysledky.

Sluzby, které vyuzivaji AR:
e Skoleni a vzdélavani
e skladovani

e opravy a udrzba.
Skoleni a vzdélavani

Neni Zddnou novinkou, Ze za tspéchem firmy stoji kvalitni tym pracovnikt. Ti musi
byt samoziejmé proskoleni. Velkou vyhodou nejen pro zaméstnance, ale i pro firmu je
praxe v oboru ¢i ziskany certifikat. Kazdy zaméstnanec jakékoli firmy musi ovSem
projit Skolenim a vzdélavanim. Takové skoleni vsak stoji nejen spoustu casu, ale
i penéz. Nékteré firmy tak délaji chyby, které mohou vést k negativnim vysledktim.
Jedna se napiiklad o Spatné zvoleného skolitele, ¢i dokonce minimalni vzdélavaci

systém. Nespravné vzdélavani md pak negativni vliv na zaméstnance. [26]

Studie ukazuje, Ze firmy, které zainvestovaly do skoleni svych zaméstnancti, maji vétsi
ziskovost a lepsi orientaci smérem k zisku. U zaméstnancti, ktefi projdou nespravnym

Skolenim, pak dochdzi ke sniZeni efektivnosti pri praci, a proto neni zisk tak vysoky.
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Nepripraveni a neproskoleni zaméstnanci se potom casto obraci s otazkami na svého

nadrizeného. U zdkaznik( to miZe vzbudit dojem, Ze je tato firma nekvalitni. [26]

Dle vyzkumu pouziva az osmdesat procent zaméstnanci sva chytra zatizeni (mobilni
telefony ¢i tablety) jako pracovni sily. Pravé diky témto zafizenim by mohlo byt pro
mnoho firem Skoleni a vzdélavani snadno dostupné a flexibilni. Zaméstnanci by se
proto mohli skolit kdykoli a kdekoli. [26]

Kazdy zaméstnanec firmy, aft je to staly pracovnik, nebo jen brigddnik, musi projit
minimalné skolenim o bezpecnosti prace na pracovisti a Skolenim pozarni ochrany.
Takové Skoleni zabere spoustu ¢asu nejen zaméstnanctim, ale i zaméstnavateltim.
Pravé s vyuzitim technologii AR by mohlo dojit k minimalizaci prace pro obé strany.
Zaroven by tato cesta byla i méné ndkladnd. Jednim z ptikladii, jak AR v oblasti
Skoleni zaméstnancti vyuzit, je poskytnuti snadno dostupnych informaci. To se tyka
zdravi a bezpec¢nosti na pracovisti. Zaméstnanci tak mohou naskenovat naptiklad logo
firmy, které lze najit na jakémkoli misté, a ziskaji tak pomoci zafizeni a prvka AR
virtualni bezpecénostni skoleni. To jim poskytne napfiklad informace pro bezpecnou
obsluhu strojii (Obrazek 32). Obdobné by AR fungovala tfeba ve zdravotnictvi.
Spolec¢né s dobou se neustdle méni i zplisoby 1écby, a proto je nezbytné priibézné
Skoleni. Rozsifena realita ve zdravotnictvi by tak umozZnila hlubsi porozuméni

a rychlejsi pochopeni novych postupti 1écby. [4]

Turn on power

Obrazek 32: Vyuziti AR na pracovisti

Zdroj: [4]



Skladovani

Vyuziti AR ve skladovani ma zajistit presnéjsi a efektivnéjsi systém fizeni, ktery
obsahuje aktualni informace o zasobach. Zabrani se tak castym chybam. Stale ale
existuji sklady, které pouzivaji papirovy systém fizeni. Takovy systém je v3ak
nachylny k chybdm, je nepfesny a také hodné pomaly. Pro takové piipady jiz existuje
fada technologickych systémi, které maji pomoci pfi optimalizaci operaci ve skladu.
Tyto systémy pak pomdhaji zaméstnancim rychleji a kvalitnéji vykonat praci.
Mozného vyuziti by se mohl dockat QR kod, ktery by byl umistén na kazdém regalu.
Po jeho nacteni by se zameéstnanci v zafizeni objevil aktualni stav zasob a presna
pozice, podle které by produkt nasel (Obrazek 33). Proto se investice do téchto metod

fizeni skladu urdcité vyplati. [27]

N 7 AV
‘9:30

Obrazek 33: Vyuziti AR ve skladu

Zdroj: [27]

Opravy a adrzba

V této oblasti se AR vyuziva pro lepsi pochopeni postupti ¢i pokynti. Uzivateltim nebo
zaméstnanciim umoznuje ziskani informaci naptiklad o dilech ¢i postupech, které je
vedou krok za krokem ke spravnému dokonceni opravy (Obrazek 34). A protoze se
neustale hledaji zptsoby, jak snizit ndklady a naopak zvysit produktivitu, pomohou

tyto technologie AR dosdhnout lepsich vysledku a stanovenych cild. [5], [17]

Jednou z mnoha firem, které vytvofily pro praci AR technologie, je napfiklad firma
DAQRI. Ta vyvinula pro priimyslové pouziti inteligentni helmu. Uzivatelé tak mohou

vidét pokyny ¢ postupy ve 4D provedeni. Umoziiuje jim to rychlé poskytnuti
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informaci o produktu, ktery ma byt opraven. Dale je mozné AR vyuZit pro lepsi
vyhleddvani vadnych spojeni nebo méfeni teploty kapaliny. TaktéZ sniZuje riziko

zranéni uzivatele. [17]

Obrazek 34: Vyuziti AR v opravé a adrzbé
Zdroj: [17]

4.2.2  Navrh rozsifené reality pro konkrétni firmu

Firma Surreal company s. r. 0., ktera ma své sidlo v Hradci Kralové, je reklamni firmou
vyrabéjici rizné bannery ¢i polepy. Mezi dalsi sluzby firmy patfi napfiklad polepy
aut, vyloh nebo potisk obleceni. Svym klientim zasilaji vypracovany navrh ke
schvaleni. Pokud klient zaslany navrh schvali, odesilaji grafiku do vyroby. Teprve az

kdyzZ je kompletné dokoncena vyroba, jsou pfipraveni pfedat objednavku klienttim.

Pro lepsi komunikaci a spolupraci s klienty by bylo vhodné navrzeni a poté zalozeni
aplikace vyuzivajici AR. Tato aplikace by pomohla klientim pfi vybéru
z navrhovanych grafik. JednodusSe klient, ktery by si chtél u firmy Surreal company
nechat néco vyrobit, by si stdhl do svého chytrého zafizeni mobilni aplikaci této firmy.
Poté by bylo na zvazeni samotného klienta, jestli by objednavku resil telefonicky, nebo
pomoci jiz stazené aplikace. Firma by po prijeti objednavky vytvofila navrh, ktery by
nasledné zaslala klientovi zpét. Ten by pak mohl poslany navrh prohlizet pfimo na
daném objektu. Pokud by tedy $lo napfiklad o polepeni vylohy, firma by klientovi
zaslala navrh polepu. Na zdkladé toho by klient pomoci AR mohl vidét poslany navrh
pfimo na své vyloze. Pokud by poté navrh firmé schvalil, ta by zacala pracovat na jeho
vyrobé. Cely proces by byl zakonéen samotnym polepem vylohy zaméstnanci této

firmy.
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ZAVER

Cilem této prace bylo najit moznosti vyuziti AR v podminkach firmy. V prvni kapitole
jsme si fekli néco malo o medidlni komunikaci, ktera s VR a AR tizce souvisi. Uvedli
jsme si, jaka existuji komunikac¢ni média a jak na nas média ptisobi. Také jsme se

podivali na globalizaci médii. S tou se miZeme setkat po celém svété.

Ve druhé kapitole jsme si fekli, co je VR a jaké jsou jeji nastroje. Zjistili jsme, Ze
prvotnimi nastroji jsou nase smysly. Dale jsme se podivali na aplikace VR. Ukazali
jsme si, kde vSude je mozné VR aplikovat a vyuzivat. Na obrazku jsme si znazornili
pouziti VR v lékafstvi. Virtudlni realita ma také své vyuZiti v pfirodnich védach, které
s 1ékarstvim do jisté miry souvisi, a také v zdbavé. Vyuziti VR v zdbavé jsme si ukazali
na hezkém prikladu, kdy nékteré firmy pouzivaji pravé VR jako zdbavny prostredek.

Druhou kapitolu jsme zakondili dtisledky, které jsou s VR spojeny.

Ve treti kapitole jsme se vénovali AR. Pro lepsi pochopeni jsme AR definovali
a uvedli jeji historicky vyvoj. Zde jsme si ukdazali, jak se AR vyvijela od jejiho pocatku
az dodnes. JelikoZ existuje mnoho spolecnosti, které zacaly s vyvojem technologii AR,
ukdzali jsme si pfiklady jen nékterych z nich. Dale jsme si fekli néco o zdkladnich
principech AR. Ty jsou spojeny s principy interakce, a proto jsme si uvedli jeji priklady.
Podivali jsme se na vhimanou dostupnost AR, zpétnou vazbu, dislednost a standardy,
zjistitelnost, skadlovatelnost a také spolehlivost. V rdmci vnimané dostupnosti jsme si
na obrdzku ukdzali, jak funguje zorné pole a zorny uhel. Tuto kapitolu jsme dale
doplnili o druhy AR. Rekli jsme si, ze AR mtize byt zaloZena na znackach, bez znacky,
zaloZena na poloze nebo na projekci. V dalsi casti této kapitoly jsme si uvedli
technologie i zafizeni, které AR vyuZziva. Mezi takova zafizeni patfi naptiklad
hardware nebo software a algoritmy. Dale bylo na misté uvést aplikace, které AR
vyuzivaji. Jako ptiklady aplikaci, af uz AR tvofi jejich podstatnou ¢ast, nebo ne, jsme
si uvedli Messenger, Instagram, SketchAR, Mondly nebo Google Translate. Také jsme
si fekli, které aplikace mohou pro svou ¢innost vyuzivat firmy. Jesté pfedtim, neZ jsme
popsali rozdil mezi VR a AR, podivali jsme se na problémy, které s sebou AR nese.
Takovym problémem miiZe byt napfiklad nizkd kvalita AR, s nizZ mtiZze souviset prvni

dojem uzivatele. Treti kapitolu jsme zakondili rozdily mezi VR a AR.

Ctvrtad a posledni kapitola se vénuje vyuziti AR v podminkach firmy. Pro lepsi
pochopeni vyuziti AR jsme se nejdfive podivali na jeji vyuziti v bézZném zivoté. Zde
jsme si ukazali, kde vSude firmy AR vyuZivaji. Rekli jsme si néco o prodeji
a nakupovani, cestovani autem a sportu. U kazdé podkapitoly jsme se snazili najit

aplikace, které firmy vyuzivaji pro své potfeby. At uz je to aplikace IKEA, kterd
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pomdhd klientiim s vybérem nabytku, nebo aplikace Find Your Car with AR, kterd
uzivateli pomtZe najit, kde si nechal zaparkované vozidlo. Ve ¢tvrté kapitole jsme se
také podivali na vyuZiti AR ve sluzbdach, které firmy poskytuji. Takovymi sluzbami
mohou byt naptiklad Skoleni a vzdélavani, skladovani nebo opravy a adrzba. V prvni
zminéné jsme se zaméfili kupfikladu na Skoleni, které se tykalo bezpec¢nosti a zdravi
pfi praci. Ve skladovani jsme si naopak fekli, jak usnadnit pracovnikiim skladu jejich
praci a minimalizovat vyuzitim AR chyby. Opravy a udrzovani vyuzivaji AR k ziskani
informaci o rliznych postupech ¢i dilech. Rozsifena realita jim tak rovnéZz pomaha
minimalizovat chyby. Ctvrtou kapitolu jsme zakonéili ndvrhem AR pro konkrétni
firmu. Jednalo se o firmu, ktera vyrabi napriklad rizné reklamni bannery. Predlozili
jsme koncept aplikaci, ktera by ulehcila komunikaci mezi klientem a firmou o ndvrhu
grafiky. Klient by si diky ni mohl virtualni navrh vyzkouset pfimo na vybraném

produktu.
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