1 POCITACOVA GRAFIKA, MULTIMEDIA A VIRTUALNI
REALITA
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Rostouci vykon pocitacii a technologii zobrazovacich zatizeni umoZziiuje vyznamny posun
V oblasti pocitacové grafiky, kterd vyznamné posouvd moznosti jejiho vyuziti v celé fadeé
spolecenskych, odbornych i1 védeckych ¢innosti. Vedle novych technologii v 2D a 3D statické
grafice se objevuji nové v oblasti dynamické grafiky a v neposledni fadé se dostava stale vice
do povédomi problematika virtudlni reality, ktera otevira zcela nové moZnosti ve vSech vyse
uvedenych 1 celé fad¢ dalSich oblasti a ¢innosti v Zivoté spole¢nosti. Cilem této kapitoly je
poskytnout obraz stavajiciho stavu vyvoje v jednotlivych oblastech pocitacové grafiky a
predstavit znamé i potencialné predpokladané trendy jejiho rozvoje v budoucnu.
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Po prostudovéani kapitoly budete umét:

e charakterizovat a chapat vyznam pojmu pocitacova grafika;
e rozeznat rozdil mezi 2D a 3D grafikou;

e zakladni rysy statické a dynamické grafiky;

e charakterizovat virtualni realitu a jeji vyuziti;

e charakterizovat rozsifenou realitu a jeji vyuZiti.

weovssiomeenoy _[]

Pocitacova grafika, 2D grafika, 3D grafika, rastrova grafika, vektorova grafika, staticka
grafika, dynamické grafika, virtualni realita, rozSifena realita.

1.1 Pocita€ova grafika

Pocitacova grafika (dale jen ,,PG*) pfedstavuje oblast vypocetni techniky, ktera se zabyva POC;('f(ac'Wé
tvorbou a upravou grafickych informaci. graka



Vyvoj v informac¢nich technologiich je velmi rychly a v dnesni dobé je jiz zcela samoziejmé,
ze prakticky na vSech typech dnes béznych a dostupnych pocitacich jsme schopni editovat
obrazky, provadét stfih videa, hrat riizn€ narocné hry apod. PG resp. jeji vysledky nas obklopuji
dnes a denné a setkavame se s nimi v tiskovinach (letaky, brozury, knihy), reklam¢, médiich,
televizi (multimedidlni prezentace), na internetovych strankach, na displejich mobilnich
telefond, apod. Velmi vyznamnou oblasti vyuZiti PG je oblast védy, kdy PG sehrava dilezitou
a dnes jiz nezastupitelnou roli v medicing, astronomii, fyzice, chemii, biologii a dal$ich.

PG lze d¢lit podle raznych hledisek. Podle prostoru, ve kterém pracujeme, délime PG na 2D
a 3D.

1.2 2D Grafika

2D grafika

2D grafika se zabyva grafickou informaci popsanou v roviné (dvoudimenzionalni prostor).

S2D grafikou pracujeme naptiklad pii kresleni obrazkl, upravé fotografii, tvorbé
jednoduchych animaci a www stranek, apod. U 2D grafiky rozliSujeme dva pfistupy, kterymi
jsou rastrova grafika a vektorova grafika.

1.2.1 RASTROVA GRAFIKA

Rastrova
grafika

Vyuziti
rastrové
grafiky

Rastrova grafika (bitmapova grafika) predstavuje metodu, kdy rastrovy obrazek tvori
pravidelna mfizka (rastr), jejiz kazdy bod (pixel) ma uréenu svou barvu a polohu v ramci
miizky.

Rastrovou grafiku vyuzivame zejména tam, kde by byla vektorova grafika pfili§ komplexni
(fotografie, slozité ilustrace plné stinli a rozmanitych barev atp.) nebo kdyz je tieba digitalizovat
data, u nichz by vektorizace byla pfili§ narocnéa. Typickym piikladem rastrové grafiky jsou
klasické fotografie nebo vystupy scanneru.

[Herovopceromen ]



Pro to, abychom déale mohli vysvétlovat nékteré charakteristiky rastrové grafiky a pocitatové
grafiky obecné, je nutné se seznamit s vybranymi zakladnimi pojmy z této oblasti. Tyto pojmy
jsou obsazeny v Tabulka 1. Tabulka 2 dale obsahuje vyhody a nevyhody rastrové grafiky.

Tabulka 1 Vybrané zakladni pojmy pocitacové grafiky

Pojem Popis

Pixel Jeden bod obrazku; Jeden bod na obrazovce.

Pocet bitli na 1 bod obrazku ur¢enych pro zaznam barvy (Pocet
moznych barey = 2barevné hloubkay (8 hithy = 256 odstint, 16 bitd =
65.536 odstintl (high color), 24 bith = 16,7 mil. odstint (true

Barevna hloubka

color))

Monochromaticky Barevna hloubka je 1 bit na bod. Kazdy pixel je popsan jednim

obraz bitem (Cernobily obraz).

High color Kazdy pixel je reprezentovan tfemi barvami v modelu RGB.
Kazda barva se koduje 16 bity (5-6-5 bit/ R-G-B). Celkovy pocet
barev je 216, coz je asi 65 tisic barev.

True color Kazdy pixel je reprezentovan tfemi barvami v modelu RGB.
Kazda barva je kodovana jednim bytem. Celkovy pocet barev je
224, coz je vice nez 16 mil. barev.

DPI Dots Per Inch — jednotka rozliseni, kvality zobrazeni (monitor,

tiskarna). Udava, kolik se zobrazi bodl na jeden palec (1 palec =
2,54 cm).

Zdroj: http://www.ivt.mzf.cz/grafika/rozdeleni-pocitacove-grafiky/

Tabulka 2 Vyhody a nevyhody rastrové grafiky

Rastrova grafika

Vyhody Nevyhody

Velké naroky na zdroje (vysokd datova
narocnost).

Snadnost pofizeni obrazku (naptiklad

fotoaparat, scanner).

Siroka podpora. Zéakladni formaty jako

BMP, GIF, TIF ¢i JPEG Ize v soucasnosti
bez problémi oteviit téméf na kazdém
pocitaci.

Zména velikosti (zejména u zvétseni) vede
ke zhorSeni obrazové¢ kvality.

Existuje vysokého poctu obrazovych filtra
pro nejrizngjsi efekty.

Nevratné zmény pii tpravach.




Nevyhody
rastrové
grafiky

Vnimani
barev

Posterizace

MozZnost tvorby fotomontézi, kolazi apod. | Omezend ptesnost dana velikosti pixelu.

Zdroj: http://becvarova.com/skoleni/inkscape/bitmapova-grafika/;
http://www.bozenka.cz/docs/ucitele/jilek/gimp.pdf;

Nevyhody rastrové grafiky vyplyvaji z jeji vlastni podstaty, tedy uspotadani bodti do mtizky,
kdy kazdy z téchto bodli mé piesné uréenou polohu v mtizce a barvu resp. hodnotu barvu. Pti
nadmérmém zvétSeni dochdzi k rozeznani jednotlivych bodl okem, coZz se projevuje
nepiesnostmi v 0Strosti — je patrny rastr. Piiklad je zobrazen na Obrazek 1.

Obrazek 1 Zvétseni rastrového obrazku.

Zdroj: http://moodle.zshk.cz/mod/page/view.php?id=3548

1.2.2 BAREVNA HLOUBKA

Barvy, o kterych je zminka v Tabulka 1, hraji u pocitacové grafiky jednu z primarnich roli.
Zakladnim cilem je vytvaret grafické objekty, které jsou adekvatnim zplisobem vnimany
lidskym okem. Zdravé lidské oko je schopné rozpoznat pfiblizné 10 miliont barev. Z toho by
se dalo vyvodit, Ze pro kvalitni grafiku by bylo pIné dostacujici pracovat s 8-bitovou barevnou
hloubkou, kterd obsahuje cca 16 milioni barev. To ovSem plati pouze do okamziku, kdy
S obrazem provedeme né&jaké upravy (ptevod do cernobilych odstinli, zesvétleni, ztmaveni
apod.). Tyto piipadné dalsi Gipravy maji vétSinou za nasledek jev, ktery je nazyvan posterizace.

Posterizace ptedstavuje vadu obrazu (artefakt), kdy diky nedostate¢né jemnosti barev
(malému tondlnimu rozsahu) dojde k viditelnému pieskoku barev misto jemného piechodu
(gradientu). (Obrazek 2, Obrazek 3) (http://fotoroman.cz/glossary/3_posterizace.htm)



http://becvarova.com/skoleni/inkscape/bitmapova-grafika/
http://www.bozenka.cz/docs/ucitele/jilek/gimp.pdf
http://moodle.zshk.cz/mod/page/view.php?id=3548

Obrazek 2 Ukazka posterizace v barevné skale

Obrazek 3 Ukazka posterizace na realné fotografii

Zdroj: http://fotoroman.cz/glossary/3_posterizace.htm

1.2.3 FORMATY RASTROVE GRAFIKY

Kazdy, nejen graficky, soubor je vzdy urcen jeho typem, ktery je identifikovatelny ptiponou :;’:tiovych

souboru. B&Zné typy soubort rastrové grafiky jsou uvedeny v Tabulka 3. soubor

Tabulka 3 Nejéastéji pouzivané typy soubori rastrové grafiky

Typ souboru Charakteristika



http://fotoroman.cz/glossary/3_posterizace.htm

BPM existuje od roku 1988. Nese v sobé barevnou informaci az do
BMP hloubky 24 bitt, stzv. Alfa kandlem az 32 biti. Jedna se
0 bezkompresni typ.

Vyvinuty v roce 1987. Vedle JPEG jde o nejpouzivanéjsi typ zejména
GIF Vv oblasti webovych technologii. M4 malou barevnou hloubku — 8-
bitova grafika — 256 barev.

Pouzivany od roku 1990. Je standardizovan normou ISO.

JPEG Podporuje 24-bitovou grafiku. Vyuziva ztratovou kompresi.
Umoznuje komprimovat soubory velké velikosti do souborti s malou
velikosti za udrzeni pfijatelné kvality.

Vyuzivany od roku 1996. Typ ¢asto vyuzivany v oblasti webovych
stranek. Podpora barev je az 24 bitli. VyuZiva bezztratovou kompresi,
s moznosti vybéru z n¢kolika typl. Je vyuZitelny od oblasti tvorby
jednoduchych ikon aZ po fotografie.

PNG

Vyuzivany od roku 1986. Z hlediska technologie jde o jeden z

vvvvvv

TIFF . . . .
jednotny format pro skenery. Zarucuje vysokou kvalitu obrazka a

jeho barevna hloubka je od 1 do 24 bitt.

Umoziuje ukladat obrazky s barevnou hloubkou 1 bit, 4 bity, 8 bita
a 24 bith. Pivodné byl format PCX navrzen k ukladani obrazki
v aplikaci PC Paintbrush, postupem c¢asu i pfes malou otevienost
dokumentace se rozsifila jeho podpora i na jiné aplikace.

PCX

APNG Rozsifuje moznosti PNG o podporu animaci.

Jde o nastupce formatu JPEG. Pfiponami soubort tohoto typu jsou
JPEG 2000 *.jp2 nebo *.j2c. Jde o bezztratovy format vyuzivany zejména pro
ukladani fotografii s barevnou hloubkou az 48 bitt.

Specificky zpisob ukladani grafickych dat - pfimo ze zdznamového
RAW ¢ipu digitdlniho fotoaparatu. Findlni obrazek je slozen az v PC.
Umoziuje zachovani nejvyssi kvality.

Zdroj: http://geo3.fsv.cvut.cz/vyuka/kapr/sp/2011/ott/vala_krikavova_pr.pdf

1.2.4 VYBRANE SOFTWARY PRO RASTROVOU GRAFIKU

[Herovopceraren ]

Pro praci s rastrovou grafikou je k dispozici cela fada freewarovych i komer¢nich softwart.
Tyto nabizeji méné pocetné nebo rozsahlé mnoziny funkci a i komeréni softwary jsou v celé


http://geo3.fsv.cvut.cz/vyuka/kapr/sp/2011/ott/vala_krikavova_pr.pdf

fad¢ pripadu piistupné jako omezené pouzitelné demoverze. Tabulka 4 obsahuje nazvy

vybranych software a ukazky pracovnich ploch.

Tabulka 4 Vybrané softwary pro praci s rastrovou grafikou

Software Charakteristika
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Podivejte se na internetu na podrobnéjsi charakteristiky softwar pro rastrovou grafiku
uvedenych v Tabulka 4 a vyhledejte na internetu dalsi softwary uréené pro editaci rastrové
grafiky, pfectéte si jejich moznosti a dle svého uvazeni nckteré z nich (nebo i1 vSechny)
vyzkousejte.

1.2.5 VEKTOROVA GRAFIKA

Vektorova

Vektorova grafika vyuzivd polygonll k reprezentaci obrazi v pocitacové grafice. Je graiika

zalozena na matematickych vypoctech, graficka informace je uloZena ve formé matematického
zapisu. Ten definuje tvar bodu, ¢ary, kiivky nebo plochy.

U vektorové grafiky je vyuzivan objektovy pristup. Kazda kiivka je urcena vektorem
pocate¢niho bodu (definice sméru a zaktiveni) a koncovym bodem. Matematicky zapis dale
obsahuje parametry, kterymi jsou barva objektu, zaktiveni, barva hrany, tloustka hrany (stroke)
a u plosnych objektl navic existenci a barvu vypln€. Kotevni bod (resp. body), jsou urceny
soufadnicemi X a Yy a urcuji smér cesty, kterd miZe nabyvat rizné hodnoty vySe uvedenych
parametrll. Nutno jeSté doplnit, ze vektorova grafika je diky své koncepci (matematicky zapis)
bezztratova.

Crozmwee  []

Jak je uvedeno napiiklad v http://www.kteiv.upol.cz/frvs/ict-kubricky/?page=pocitacova-
grafika/vektorova-grafika, v piipad¢, ze chceme vykreslit kiivku, sta¢i nam znat 2 krajni tzv.
kotevni body, které definuji danou usecku a 2 tzv. kontrolni body urcujici vlastni tvar kiivky.
Spojnice mezi kontrolnim a kotevnim bodem je te¢nou k vysledné kiivce. Timto zpisobem lze

muze byt oteviena nebo zaviena, s vyplni ¢i bez vyplné. (Obrazek 4)


http://www.kteiv.upol.cz/frvs/ict-kubricky/?page=pocitacova-grafika/vektorova-grafika
http://www.kteiv.upol.cz/frvs/ict-kubricky/?page=pocitacova-grafika/vektorova-grafika
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Obrazek 4 Urdujici parametry tvorby kfivky ve vektorové grafice

Vektorova grafika se pouziva naptiklad pro pocitacovou sazbu, ilustrace, diagramy,
pocitacové animace apod. Vyhody a nevyhody vektorové grafiky jsou uvedeny v Tabulka 5.

Tabulka 5 Vyhody a nevyhody vektorové grafiky

Vektorova grafika

Vyhody

Nevyhody

Je mozné libovolné zmenSovani nebo

zvétSovani obrazku bez ztraty kvality.

Pro vétSinu zobrazovacich zafizeni je
nutno ji prevést na rastrovy obrazek.

Je mozné pracovat s kazdym objektem v

Neexistuje jednotny format, z cehoz

plynou problémy s otviranim a pfenosem

obrazku odd¢lené. .
souborti.

Vysledna pamétova narocnost obrazku je
obvykle mnohem mens$i nez u rastrové

grafiky.

24

Zdroj: http://www.kteiv.upol.cz/frvs/ict-kubricky/?page=pocitacova-grafika/vektorova-
grafika

[Hlemvorcermrey ]

Existuji pfipady, kdy je nutné nebo vhodné, aby se format obrazku zménil z vektoroveé
grafiky na rastrovou nebo obracené. Prvni piipad je zcela jednoduchy a zvladdne ho cela fada
softwarti pro vektorovou grafiku nebo mizeme vyuziti elementdrni metodu printscreenu apod.
Tento proces se nazyva rasterizace a je provadén piekryvem vektorové vrstvy na rastrovou

vV

vyzadujicim specialni softwary s odpovidajicimi algoritmy. Vyuziva se to naptiklad v oblasti
geografickych systémi, pro ucely specidlnich typi sazba apod. Termin oznacujici pievod
rastrového obrazku na vektorovy je vektorizace, jejiz charakteristika je obsahem dalsi kapitoly.



http://www.kteiv.upol.cz/frvs/ict-kubricky/?page=pocitacova-grafika/vektorova-grafika
http://www.kteiv.upol.cz/frvs/ict-kubricky/?page=pocitacova-grafika/vektorova-grafika

Vektorizace

[0,0]
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Y11

Obrazek 5 Rasterizace primky a kruZnice

1.2.6 VEKTORIZACE

Vektorizace predstavuje proces pievodu rastrového obrazku na vektorovy.

Pro realizaci vektorizace existuji tfi pristupy resp. metody, jejichZ charakteristiky jsou

uvedeny v Tabulka 6.

Tabulka 6 Metody vektorizace

Metoda

Charakteristika

Rucéni

VSse provadi editor zpisobem pfichytavani vektorovych prvkl na
rastrovou miizku. Tento zplsob je neméné naro¢ny na hardware

vvvvvv

Z ¢asového hlediska.

Poloautomaticka

Operator urci pocatek rastrové linie, systém nasledné identifikuje
rastrovy objekt a udela navrh sméru, ve kterém bude vektorizace
probihat. Po schvaleni tohoto sméru operatorem probiha
automatické vektorizace do okamziku, kdy systém identifikuje nové
rozhrani nebo jiny problém (mezera, kiizovatka, ndhla zména thlu
apod.). Poloautomaticka vektorizace mize probihat ve dvou
modech a to pfichytavani na stfed rastru (pouziva se pro vektorizace
linii) a druhy na okraj rastru (pouziva se pro vektorizace polygonii).

Automaticka

Zcela automaticky pfevod zalozeny na algoritmech zpracovani
digitalniho obrazu a umé¢lé inteligence.

Zdroj: http://gis.zcu.cz/studium/ugi/elearning/msgisu06s04cz/default.ntm



http://gis.zcu.cz/studium/ugi/elearning/msgisu06s04cz/default.htm

[ |[rroztiemwes ]

Konkrétni postup vektorizace 1ze nalézt napiiklad zde:

e https://www.youtube.com/watch?v=BdvTiOo_blc;

1.2.7 VYBRANE SOFTWARY PRO VEKTOROVOU GRAFIKU

e Adobe lIllustrator, Adobe Indesign, Adobe Illustrator Draw;
e CorelDraw;

e Inkscape;

e Zoner Callisto;

e AutoCAD:;

e Blender.

1.3 3D Grafika

3D grafika 3D grafika se zabyva grafickou informaci v trojrozmémém soufadnicovém prostoru [X;y;z]
& [sitka;vySka;hloubka].

3D grafika je vyuZivana pro Gcely 3D modelovani, tvorbu virtudlnich svetii a scén, vizualni  yyysie 3p
efekty a triky ve filmech, reklamé a propagaci, uméni, architektute, primyslovém designu a 9rafiky
dal$ich. Metody a nastroje pro 3D grafiku, pomoci kterych lze pracovat se svételnymi a
optickymi jevy (stiny, odrazy, lom svétla, kaustika), umoznuji vytvaiet jak statické tak i
dynamické (animace) realisticky vypadajici obrazy a scény. (Obrazek 6)



Obrazek 6 Ukazka optického rozdilu 2D a 3D grafiky

Zdroj:  http://gdfundamentals.weebly.com/bell-work/perspective;  http://2d-3d-movie-
tips.blogspot.cz/2016/03/2d-to-3d-mkv-converter.html

Nepohybujete tedy objekty jen nahoru/dolii, doleva/doprava, jak je tomu v 2D grafickych
programech, ale miiZete je posouvat i k sobé nebo od sebe. V 2D programech jako Photoshop
nebo Corel jednotlivé vrstvy a objekty pokladate na sebe a prekryvate, ale v 3D prostoru se
vzdalenéjsi pfedméty a objekty redln€ zmenSuji, a se scénou miZeme libovoln& otacet a
naklapét. Objekty jsou zdkladnim stavebnim prvkem, jako v Corelu vrstvy.

1.3.1 POSTUP TVORBY 3D GRAFIKY

Pti tvorbé& 3D grafiky se pracuje s vice parametry nez jeto tomu u grafiky 2D. V 1. fazi je
nutné objekt namodelovat, nadefinovat parametry jeho povrchu a osvétleni a v kone¢né fazi
provést tzv. rendering.

Renderovani (anglicky rendering) je proces, pii némz ze zadanych dat vznika cilovy obraz.
Pomoci renderovani se vytvoii z 3D modelu 2D obraz.

Vystupem modelovani je 3D model télesa, ktery je pifedstavovan objemem. Jak je uvedeno
v (http://help.autodesk.com/view/ACD/2015/CSY/?quid=GUID-9DACE807-BC9D-4357-
B47E-C6199F6AF1A2), 3D télesa lze vytvorit z primitiv, napiiklad z kuZelt, kvadri, valcu a
jehlanii, nebo pomoci vysunuti, rotace, tazeni nebo Sablonovani uzavienych 2D objektii. 3D
télesa lze také kombinovat pomoci booleovskych operaci, napfiklad sjednoceni, rozdilu a
priniku. Vytvofeny objekt ma vétSinou obecnou barvu povrchu, kterou je nutné editovat a
nastavit barvu, odlesky, textury materiald, drsnost nebo dalsi charakteristiky. V posledni fazi
pred renderovanim se vétSinou definuje osvétleni (zdroj svétla, lokalizace zdroje svétla, apod.).

Renderova
ni


http://gdfundamentals.weebly.com/bell-work/perspective
http://2d-3d-movie-tips.blogspot.cz/2016/03/2d-to-3d-mkv-converter.html
http://2d-3d-movie-tips.blogspot.cz/2016/03/2d-to-3d-mkv-converter.html
http://help.autodesk.com/view/ACD/2015/CSY/?guid=GUID-9DACE807-BC9D-4357-B47E-C6199F6AF1A2
http://help.autodesk.com/view/ACD/2015/CSY/?guid=GUID-9DACE807-BC9D-4357-B47E-C6199F6AF1A2

Od modelu a jeho nastavenych parametri se poté odviji naroky na renderovani, které na
béznych PC mize trvat nékolik sekund, nebo tieba i nékdy nékolik dnl.

Vytvoieny objekt mé vétSinou obecnou barvu povrchu, kterou je nutné editovat a nastavit
barvu, odlesky, textury materialti, drsnost nebo dalsi charakteristiky. V posledni fazi pied
renderovanim se vétSinou definuje osvétleni (zdroj svétla, lokalizace zdroje svétla, apod.). Od
modelu a jeho nastavenych parametrii se poté¢ odviji naroky na renderovani, které na béZznych
PC muze trvat nékolik sekund, nebo tieba i nékdy nekolik dnt.

1.4 Virtualni realita

Virtualni Virtualni realita (VR) je technologie umoZziujici uZivateli ocitnout se v simulovaném
realita TR , , - . , p
prostiedi, idealné doprovazené jeho interakci s nim.

Odkaz:

https://vreducation.cz/virtualni-realita-historie-a-soucasnost/

Podrobnéji predstavuje VR pocitacem simulované prostiedi, které vytvaii umély zazitek,
ktery mize napodobovat realny svét nebo vytvorit zcela fantastické scénare. Toto prostredi je
obvykle prozkoumavano a prozivano uzivatelem prostfednictvim specialnich bryli pro virtualni
realitu, helm nebo zafizeni, které zprostiedkovavaji zvuk a obraz, a mohou také zahrnovat
rukavice nebo jina zatizeni pro interakci, ktera umoziuji uzivatelim manipulovat s virtualnim
prostfedim a komunikovat s nim.

1.4.1 OBLASTIVYUZITIi VR

VR nachazi uplatnéni v mnoha oblastech, od zdbavy a her az po vzdélavani, zdravotnictvi,
vojenstvi, architekturu a mnoho dal$ich. Zde jsou nékteré piiklady:

e Zabava a hry - VR je Siroce vyuzivana v hernim primyslu, kde poskytuje ponoteni do
kde miize divakiim nabidnout prostorové zazitky.

e Vzdélavani a Skoleni - VR se vyuziva pro simulace a tréninkové programy ve Skolach,
univerzitach a firemnich Skolenich. Umoziiuje studentim a profesionalim prozit
realistické situace bez rizika, naptiklad chirurgické simulace pro Iékare nebo simulace letu
pro piloty.

e Zdravotnictvi - v I¢karstvi se VR vyuziva pro 1éCbu fobii, posttraumatické stresové
poruchy (PTSP), rehabilitaci po trazech a jako nastroj pro chirurgické planovani
a simulaci.

e Nemovitosti a architektura - VR umoznuje potencialnim kupcim nebo najemctim
prohliZzet nemovitosti a architektonické projekty v 3D prostoru, coz usnadiiuje predstavit si
konecny vysledek pted skute¢nou vystavbou nebo koupi.


https://vreducation.cz/virtualni-realita-historie-a-soucasnost/

e Cestovni ruch - virtudlni prohlidky umoziuji uzivatelim navstivit turistické destinace
virtudln€, coz mize pomoci pii planovani cest nebo jako prostiedek pro objevovani mist,
kterd nemohou osobné navstivit.

e Automobilovy priamysl - VR se vyuziva pro navrh, simulaci a testovani novych vozidel.
Inzenyii a designéfi mohou virtudln¢ pracovat na prototypu a testovat rizné aspekty
designu vozu.

e Vojenstvi - armady pouzivaji VR pro trénink vojaki v simulovanych bojovych situacich
a terénech, coz snizuje riziko a néklady spojené s tradi¢nim tréninkem.

e Psychologie a terapie - VR se pouziva pro terapeutické ucely, v¢etné 1é¢by tzkosti, fobii
a PTSP prostiednictvim kontrolované expozice.

e Véda a vyzkum - VR umoziuje védcim a vyzkumniklim vizualizovat slozité datové sady
a provadét experimenty v kontrolovaném virtualnim prostiedi.

e Fitness asport - VR fitness aplikace a tréninkové programy nabizeji uzivatelim zabavnou
a interaktivni cestu k dosaZeni jejich fitness cilu.

1.4.2 TECHNOLOGIE PRO VR

Technologie pouzivané ve VR jsou rozmanité a pokryvaji Sirokou $kalu hardwaru, softwaru
a metod, které spolené vytvaieji ponofeny zazitek pro uZivatele.

¢ VR headsety a bryle - zékladni hardwarové komponenty pro VR zazitky, které poskytuji
stereoskopické zobrazeni prostiednictvim dvou malych displejii umisténych pted o¢ima
uzivatele. Piiklady zahrnuji Oculus Rift, HTC Vive, Sony PlayStation VR a dalsi.

e Pohybové senzory a sledovani pohybu - technologie umoznujici sledovani polohy
a pohybu hlavy, rukou a téla uzivatele v redlném case. PouZivaji se rizné metody, vcetné
optického sledovani, inercidlnich méficich jednotek (IMU), a systémi zaloZenych na
magnetickém nebo ultrazvukovém sledovani.

e Hapticka zpétna vazba - haptické zafizeni, jako jsou vibra¢ni motorky a odporové
ovladace, poskytuji fyzickou zpétnou vazbu uZzivatelim, imitujici dotek a manipulaci
S virtualnimi objekty.

e Zvukova technologie - prostorovy zvuk nebo 3D audio je klicové pro vytvofeni
ponofeného VR zazitku. Umoznuje uZzivatelim slySet zvuky v prostorové piesnych
polohach, coz zvySuje realismus virtualniho prostredi.

e Graficky software a renderovaci engine - vysoce vykonné grafické procesory (GPU)
a specializovany software, jako jsou Unity nebo Unreal Engine, se pouZivaji k vytvaieni
a renderovani sloZitych virtualnich svétl v redlném case.

e VR platformy a aplikace - existuje mnoho softwarovych platforem a aplikaci navrzenych
pro VR, které poskytuji rizné zazitky, od her a simulaci po vzdélavaci néstroje a socialni
prostredi.

e Sledovani o€i a vyrazia obliceje - n¢které pokrocilé VR systémy integruji technologii
sledovani o¢i a mimiky, coz umoZiuje piesnéjsi interakci s virtudlnim prostiedim
a komunikaci s ostatnimi virtualnimi postavami.

e Bezdratova a streamingova technologie - pro snizeni omezeni zpiisobenych kabely,
nckteré VR systémy pouzivaji bezdratovou komunikaci nebo cloudové streamovani pro
pfenos dat mezi VR headsetem a zpracovavacim zatfizenim.

e Roziifena a smiSena realita (AR/MR) - nckteré systémy kombinuji prvky virtualni
a rozsifené reality, coz umoznuje uzivatelim vidét a interagovat s virtualnimi objekty
umisténymi v redlném svété.



1.5 RozSirena realita

Rozsifena Rozsifena realita (AR) nebo také ,,augumentova realita” je oznaceni pro vizualni dosazeni
realita T . . p o ; v 1r
digitalniho objektu do reality za pomoci 3D skenil okolniho prosttedi.

Odkazy:

e https://www.rascasone.com/cs/blog/rozsirena-realita-ar-vyuziti-firmy-aplikace
e https://www.netmagnet.cz/blog/rozsirena-realita-a-jeji-vyuziti-v-online-marketingu/

Konkrétné je AR technologie, ktera superponuje digitalni informace, jakymi jsou obrazy, videa,
zvuky nebo jina data, na redlny svét v redlném Case. Na rozdil od VR, kterd uzivatele zcela
ponoii do uméle vytvoreného digitalniho prostfedi, AR rozsifuje nase fyzické prostiedi,
integrujici a zobrazujici virtudlni objekty v redlném svété pies zafizeni, jako jsou chytré
telefony, tablety, specialni AR bryle (napf. Microsoft HoloLens, Magic Leap One) nebo
projekéni systémy.

Hlavni charakteristiky rozsifené reality zahrnuji:

o Interaktivita v Realném Case - AR reaguje na vstupy a zmény v realném svété v realném
Case, coz umoziuje uzivatelim interagovat s virtudlnimi objekty, jako by byly soucasti
jejich fyzického prostiedi.

e Kombinace Redlného a Virtualniho - AR kombinuje realné prostiedi s virtudlnimi prvky,
coz uzivatelim umoziuje vidét, jak se digitalni objekty a informace piekryvaji s realnym
svétem.

¢ 3D Rozpoznavani - mnoho AR aplikaci pouzZiva pokrocilé algoritmy pro rozpoznéni
objektd, povrchi, obliejii a gest, aby mohly pfesné umistit virtudlni objekty v realném
prostiedi.

1.5.1 OBLASTIVYUZITIi AR

AR se velmi rychle rozviji a pfinasi inovace a nové moznosti pouziti ve stale vét§im poctu
oborti a primyslovych odvétvich.

e Vzdélavani a Skoleni: AR miiZze zpfistupnit vzdélavaci materidly vice interaktivnimi
a poutavymi, napiiklad pii vyuce anatomie nebo historie.

o Malobchod a marketing: Umoziuje zakaznikiim "vyzkouset" produkty virtualng, jako
jsou bryle, nabytek nebo obleceni, pied jejich koupi.

« Udriba a opravy: Poskytuje technikiéim piekryvajici se instrukce a vedeni pfimo na jejich
zorném poli, coZ usnadniuje opravy slozitych zatizeni.

« Navigace a mapovani: Nabizi uzivatelim piekryvajici se navigacni pokyny na realny svét,
coz usnadnuje orientaci v neznamém prostredi.

e Hry azabava: AR hry, jako je Pokémon Go, integruji herni prvky do realného svéta, coz
poskytuje jedinecné a poutavé zazitky.


https://www.rascasone.com/cs/blog/rozsirena-realita-ar-vyuziti-firmy-aplikace

o Uméni a design: Umoznuje umé€lciim a designérum vizualizovat a prezentovat své napady
v kontextu realného prostiedi.

1.5.2 TECHNOLOGIE PRO AR

Technologie AR kombinuji hardware a software, aby superponovaly digitalni informace na
realny svét.

e Zarizeni pro zobrazovani:

o Chytré telefony a tablety - vétsina AR aplikaci vyuziva kameru a displej chytrého
telefonu nebo tabletu k zobrazovani virtualnich objektii na obrazovce nad readlnym
svétem.

o AR Dbryle a headsety - specializovana zafizeni, jako jsou Microsoft HoloLens, Magic
Leap One, nebo Google Glass, umoznuji uzivatelim vidét virtualni objekty
superponované pitimo ve svém zorném poli bez nutnosti jiného zatizeni.

e Kamery a senzory:

o Kamery na AR zafizenich zachytavaji realny svét, coz umoziuje softwaru analyzovat a
interpretovat prostiedi pro umisténi virtualnich objekti.

o Senzory, jako jsou gyroskopy, akcelerometry a magnetometry, sleduji pohyb a orientaci
zafizeni v prostoru, coz pomaha presné€ zarovnat virtudlni objekty s redlnym svétem.

¢ Softwarové platformy a nastroje:

o Vyvojové platformy jako ARKit (Apple) a ARCore (Google) poskytuji vyvojaiam sady
nastrojii pro snadné¢ vytvareni AR aplikaci, v€etné funkénosti pro sledovani pohybu,
pochopeni prostoru a odhad osvétleni.

o Unity3D, Unreal Engine a dal$i herni enginy podporuji integraci AR funkci, umoZziujici
vyvojaiim vytvaret interaktivni a vizualn€ bohaté AR zazitky.

e Sledovani a mapovani prostoru:

o Simultaneous Localization and Mapping (SLAM) - Technologie SLAM umoziuje
zafizeni souCasn¢ mapovat prostiedi a urCovat vlastni polohu v ném. Je zasadni pro
pfesné umisténi virtudlnich objektl v realném svéte.

o Rozpoznavani objekti a obli¢eji: Pokrocilé algoritmy umoznuji AR aplikacim
rozpoznavat specifické objekty, tvare a dokonce 1 gesta, coZ umoZiiuje bohatsi interakce
mezi uzivatelem a aplikaci.

e Prostorovy Zvuk:

o 3D audio technologie umoziiuji AR aplikacim pifidavat zvuky, které se zdaji pochazet

z konkrétniho mista v redlném svéte, coz dale zvySuje pocit ponofeni.
e Cloud Computing a Al:
o Mnoho AR aplikaci vyuzivd cloud computing pro zpracovani a uklddani dat, coz
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o Um¢lad inteligence (Al) a strojové uceni (ML) se pouzivaji pro analyzu obrazu,

rozpoznavani scén a objekti, coz umoznuje sofistikovanéjsi interakce a personalizaci.



