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1 ME DOSAVADNI DILO V KONTEXTU SPECIALIZACE

Vzdy jsem se zajimala o animaci, ale teprve v dobé studia na
univerzité jsem meéla moznost se blize seznamit s timto druhem
umeéni. Jsem velice rada, ze jsme méli v ramci studia moznost
seznamit se na pFfednaskach s natolik ruznorodymi a unikatnimi
animovanymi filmy. Velmi jsem si tim rozSifila svou vizualni zasobu
a meé nadSeni pro takové umeni se zvysilo. Té€Si mé, ze ma
specializace mi umoznuje pracovat nejen s animaci jako takovou,
ale také s interaktivnimi aplikacemi. Vlastné pravé interaktivni
aplikace mé zajimaji nejvice. V dobé studia jsem si rozsSifila své
znalosti o programu Adobe Flash. Naucila jsem se vytvaret
interaktivni aplikace. Mimo jiné i diky pfednaskam a workshopUim
jsem se obeznamila se zajimavymi zpUsoby tvofeni her, jako
napfiklad tvoreni her na zakladé technologie Unity, s principy prace
pfi tvorbé her, rGznymi hernimi mechanizmy. Tento muj zajem mé
nasledné vedl k hlubSimu studiu riznych druhl interaktivnich

aplikaci, k hledani novych napadu a jejich realizaci.



Béhem studia jsem vytvarela interaktivni aplikace a knihy, a to
jak v ramci studia, tak i v ramci vlastnich pokust doma. Nejvice mé
bavilo a pfiSlo mi zajimavé sledovat, jakym zplsobem mi spoluzaci
feSi vizualni a originalni interaktivni ukoly v prvnim ro¢niku studia.
Pfineslo mi to mnoho inspirace. V paméti mi utkvél jeden ukol
z prvniho roCniku, a to vytvofit interaktivni ilustraci. Na jedné
z pfednasek nas profesor upozornil na to, Z2e co se tyCe
interaktivnich knih, neni nutné se pfi tvorbé interaktivnich aplikaci
omezovat formatem knihy nebo jeji formou. Tato véta mé vedla
k tomu, abych zacCala hledat néjaké originalni feSeni interaktivni
knihy. Jak je mozné prfesahnout obvyklé hranice knihy? Chtéla jsem
vyzkousSet néco specifi¢téjSiho a neomezovat se obvyklym ramcem.
Vzpomnéla jsem si na détské pop up knihy, které kdyz otevrete, na
strance pfed vami najednou vyroste zamek z papiru. Mnohé déti
takové knihy maji velmi rady. Také jsem je meéla velmi rada. Tehdy
jsem se zamyslela, jak by bylo mozné néco takového udélat na
pocitadi. ZaCala jsem zjiStovat, jaké v souCasnosti existuji zplusoby
tvoreni interaktivnich aplikaci, a tak jsem se setkala s RozSifenou
realitou (RR) (angl. Augmented reality). Je to velmi mlady smér
v ramci souCasnych technologii. Pochopila jsem, Ze tuto techniku je
mozné pouzit také v mém projektu. Dovoluje spojit animaci, 3D
technologie, interaktivni elementy — o samotné technice a jejich
zvlastnostech se zminim pozdéji. Tato technologie umoznuje vnést
unikatni efekt - vnofeni se. Pfed oCima ¢tenare kniha oziva, osoby
mohou doslova vyjit ze stranky a muzete se jich dotknout rukou.
Myslim, ze tato technologie ma budoucnost. Nemohla jsem jen projit
mimo, rozhodla jsem se s touto specialni formou uméni

experimentovat.



Chtéla bych upozornit na to, Ze tento smér je velice mlady a
dosud byl malo zkouman. V prubéhu prace jsem se setkala
s mnohymi pfekazkami a komplikacemi, jednou z nich bylo také
nedostatené mnozstvi materialt, tykajicich se této problematiky.
Pfesto nelituji, Ze jsem si vybrala toto téma. Soudim, Ze RR ma

mnoho moznosti vyuZiti.



2 TEMA A DUVOD JEHO VOLBY

Mam velmi rada knizni grafiku, vZdy jsem snila o tom, Ze budu
moci spojit své dvé velké vasné — ilustraci a animaci. Ale jak to
provést? Odpoveéd jsem nalezla v tvofeni interaktivnich aplikaci.

Interaktivni aplikace pomahaji idealnim moznym zpusobem
spojit staticky obraz s animaci. Jiz béhem studia jsem vytvofila
nékolik interaktivnich aplikaci. Pro svuj zavérecny projekt jsem si
nevybrala obvykly prfistup a uminila jsem si, ze budu
experimentovat. Rozhodla jsem se provéfit své schopnosti v jiném a
hlubSim sméru, a to pfi tvoreni interaktivnich aplikaci s rozSifenou
realitou a opravdové knihy. V podstaté tedy mam v umyslu vytvofit
interaktivni aplikaci, ktera vSak nebude fungovat samostatné. Bude
aktivni, pouze pokud budete drzet knihu v rukou a pfilohu sledovat
napfiklad na tabletu. Pro€ jsem si vybrala pravé tento slozity smér?

Zaujala mé moznost podniceni Ctenare k jeSté hlubSimu
ponofeni se do knihy. Kniha se v mém podani ma stat nejen
papirem, ale urcCitym druhem magického zrcadla. P¥i tvofeni
obyCejné interaktivni aplikace pro pocitaC nebo tablet takového
efektu neni mozné dosahnout. Pokud vSak najednou uvidite, jak
diky kamefe vaseho mobilniho telefonu obyCejna kniha ozivne, jeji
postavy za¢nou béhat po strankach a najednou vam skocCi na ruku,
to je jiz malé kouzlo, a pravé takoveé kouzlo jsem také chtéla stvofit.
To, ze tato oblast je malo zkoumana a velmi nova také dalo velky
prostor fantazii a experimentim s formou.

Vybrala jsem si détskou knihu vzhledem k tomu, ze jsem
chtéla sama sebe vyzkousSet jako ilustratora a vytvarnika tvoriciho
pro déti. Mé pfedchozi prace mi nedavaly v plné mife takové

moznosti. Nakonec jsem ziskala moznost néjakym zpUsobem
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experimentovat v tomto sméru.

Duvod, pro€ jsem si vybrala pravé tuto pohadku ,KraliCek
sametacek aneb jak hracky ozivaji®, je znacné banalni. V détstvi to
byla ma oblibena pohadka a nejednou jsem ji Cetla. Jako mnohé déti
jsem upfimné véfila, Ze mé hracky jsou opravdu zZive. Také se mi libi
mySlenka promény kralika z hracky na Zivou bytost, a takové kouzlo
je opravdu mozné proveést pravé s pomoci interaktivnich myslenek a
animace. Jak psal Edgar Dutka - Adrea pfijemce do velké miry
urCuje jak své téma uchopime. U adresy sobé rovnym bezezbytku
plati, co fekl Vaclav Spala o malifstvi ,KdyZ maluju obraz, tak maluiji
sebe”“. Podobné se vyjadfil skvély rezisér-animator Chuck Jones,
kdyz prohlasil ,Nedélam filmy pro déti, ani nedélam filmy pro
dospélé, dokonce ani nedélam filmy pro celou rodinu, délam filmy

pro sebe”.’

1 — DUTKA, Edgar. Scenaristika animovaného filmu. Praha 2007 ISBN 978-80-7331-252-7



3 CiL PRACE

Za cil jsem si vtéto praci vytkla vytvoreni détské knihy na
motivy pohadky ,KraliCek sametaCek aneb jak hracCky ozivaji“
spisovatelky Margery Williams. Knihu napsala na konci 20. stoleti.
Snazila jsem se dosahnout po vizualni strance stylu, odpovidajiciho
této epoSe, a to poCinaje nameétem ilustraci a konCe zvlastnostmi
obalu knihy.

Jako doplnék ilustraci jsem vytvorila nekolik animaci a 3D
scén. Mym cilem nebylo vytvoreni slozitych animovanych sceén.
Vytvorfila jsem smyCkové scény s opakujicim se jednoduchym
pohybem postavy. Pfi tvorbé 3D scén bylo mym hlavnim cilem
dosahnout jednoty s vizualnim stylem knihy tak, aby 3D modely
vypadaly jako ozivlé ilustrace.

Mym hlavnim cilem je tedy vytvofit aplikaci, ktera bude
v kombinaci s knihou fungovat.

Pfi praci s programem Unity mi pomahal znamy programator.
Mé znalosti programovani jsou velmi malé, proto se mi jeho pomoc

velmi hodila.



4 PROCES PRiIPRAVY

Poté, co jsem si vybrala téma, jsem se dohodla se svym
znamym o pomoci s programovanim. BohuZel ja sama nejsem
programatorem, a pomoc Clovéka, ktery se v programovani dobfe
orientuje, pro mé byla nezbytna. Zajistila jsem si tedy pomoc svého
znameho.

Pfi tvofeni prace jsme vyuzili technologie Unity3D. Tento
program pomaha pfi tvoreni pfiloh a her pro pocCitaCe a tablety.

Technologie Unity je (jak jiZ samotné pojmenovani naznacuje)
je nastroj, sjednocujici nékolik platforem pro tvorbu aplikaci, které
funguji v bézném internetovém prohlizeci. Nutna je pouze instalace
zasuvného modulu (pluginu), kupfikladu stejné jako u dnes bézné
rozSifeného Adobe Flash.

Velkou vyhodou Unity 3D oproti jinym nastrojim je pfedevsim
moznost vytvaret velmi komplikovana graficka feSeni s vyuzitim
stejnych technologii, jako pro bézné moderni desktopové hry ve
Windows ¢i na konzoli Nintendo Wii. DalSi obrovskou vyhodou je
podpora hry vice hracu (tzv. multiplayer mdd), takze nyni ani
jednoduché hry nejsou omezeny pouze pro jednoho hrace, ale je
mozné po siti soupefit s ostatnimi spoluhraci (coz pfinasi zcela jinou
dimenzi herniho prozitku).

DalSi nespornou vyhodou Unity 3D je funkCnost i mimo
webové prohlizeCe — aplikace Ize snadno zprovoznit napriklad na
mobilnim telefonu iPhone Ci herni konzoli Nintendo Wii.

Kromé technologie Unity jsme uZili také plugin Vufoia, ktery
dopliuje rozSifenou realitu.

Dale jsem provedla vyzkum vizualni podoby. Nejprve jsem

chtéla jit jiz provéfenou cestou a kreslit stylem, na ktery jsem zvykla,
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ale od této myslenky mé odradili.

Prohlédla jsem si prace velkého mnozstvi znamych ilustratoru
konce 19. a zacCatku 20. stoleti. Zaujali mé autofi jako Arthur
Rackham, Beatrix Potter, Edmund Dulac nebo Warwick Goble. Pro
vSechny je typicka paleta tlumenych barev, mékké akvarelové barvy.
VSechny obrazy sméfuji spiSe k tichym, skromnym barvam. Poté, co
jsem vyzkouSela namalovat nékolik ilustraci v tomto stylu, jsem se
setkala s komplikaci, a to sice s tim, jak vytvorit rovné obrysy. Tento
nepatrny detail byl pro mé osudnym a ja jsem pochopila, Ze se mi
nepovede plné se drzet techniky vySe uvedenych autord. Musela
jsem tedy prohloubit svij vyzkum. Pfivedlo mé to k upiné obyCejnym
postovnim pohledim. Pohledy z pocatku 20. stoleti nemély obrysy a
byly namalované ve stejném akvarelovém stylu. Vypadaji mozna
trochu kyCovité, ale ja v nich vidim urcité kouzlo.

Také jsem zapocala vyhledavat aplikace, které by vyuzivaly
stejnou technologii spolu s technologii rozsSifené reality. Nalezla
jsem mnoho pfikladd knih, vytvofenych stejnym zpusobem. Nez
jsme s mym programatorem vybrali k praci technologii Unity spolu s
Vuforia, vyzkousSeli jsme celou fadu jinych aplikaci. Tézkosti vznikaly
pfedevsSim z toho dlvodu, ze aplikace byly velmi drahé, pfipadné
mély jednotlivé programy omezené moznosti.

Unity a Vuforia jsme vybrali prfedevSim proto, ze jsou
bezplatné, nemaji omezeni v po¢tu markert a 3D scén, které se daji
vyuzit pfi praci. Jsou uzivatelsky jednoduché. Vyhodou Unity je, ze

umoznuje vyuzivat programovaci jazyky, coz dovoluje vytvaret

Vv s



5 PROCES TVORBY

Svuj praci jsem zacala navrhem obalu knihy.

Navrhla jsem nékolik variant ilustraci, vybrala ty, které byly
nejvhodnéjsi, a pokracovala v praci.

ZpocCatku jsem chtéla pracovat s akvarelovymi barvami,
vytvofila nékolik ilustraci v Cisté akvarelovém stylu.

Brzy jsem pochopila, ze prace s akvarelem jde velmi pomalu a
byla jsem nucena vratit se k pro mé obvyklejsi praci ve Photoshopu.

Obvykle ma prace silustracemi probiha nasledujicim
zpusobem:

1)  Nejdfive provedu nacrt tuzkou. Predtim si vytvafim
velkou zakladni bazi z obrazku nebo fotografii, které mé inspiruiji,

jako priklad toho, co budu malovat;
2) Nasledné nacrty tuzkou naskenuij;
3) Dale vybiram barevnou Skalu pro vSechny ilustrace, aby

se vzajemne barevné neprebijely. Pfitom musi ilustrace spolu dobre

ladit, aby pusobily harmonicky a ne ve vzajemném nesouladu;
4) Teprve po tomto kroku zaCinam ilustrace vybarvovat.

AT &) &4

AT &) &4

priblizné 5 hodin. Pfi barveni vSech ilustraci pro knihu v Photoshopu
jsem stravila pfiblizné 200 hodin.

Ve stejné dobé jsem pracovala i na 3D scénach. Mym cilem
bylo vytvorfit 3D pokoj s postavami v ném. Abych udrzela celistvost
vizualni stranky celé knihy, malovala jsem vSechny povrchové
struktury rucné. VSechny objekty na scéné jsem také vytvarela
sama. Poté jsem vybarvovala 3D objekty ve Photoshopu, dodavala
jsem jim vzhled jako by byly namalovany.

Po ukonceni prace s ilustracemi jsem zaCala pracovat na

9



obalu knihy.
Pouzila jsem strukturu starého papiru tak, aby kniha vypadala
hodné stara.
Po dokonceni obalu jsem mohla pfejit k tvorbé animace.
Nasledné jsem predala vSechny pfipravené materialy

programatorovi, a tim byla ma ¢ast prace u konce.
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6 TECHNOLOGICKA SPECIFIKACE PRACE

Specificka stranka mé prace byla zaloZena pfedevSim v tom,
jak vytvorit aplikaci s rozSifenou realitou. Slozitost prace byla v tom,
jak dosahnout toho, aby aplikace fungovala. Pracovali jsme
s technologii Unity, coz zpoCatku naSi praci v jisttm sméru
omezovalo. V pribéhu prace jsme pochopili, Ze mnohé nase plany a
napady zustanou nerealizovany. BohuZel, technologie je omezujicim
faktorem.

Velice slozité také bylo spolupracovat s programatorem.
Nékdy nebylo jasné, co je mozné, a co neni, vzhledem k tomu, ze
znacnou dobu jsme pracovali nezavisle jeden na druhém.

Nakonec jsme pochopili, ze pfi praci s novou technologii je
experimentovat.

Soucasné jsem pracovala s technologiemi, které jsou pro mé
obvyklé, délala ilustrace a animace obvyklymi zpusoby. O téchto
technikach a metodach myslim nemohu pfinést zadné nové
poznatky.

VSechny 3D scény byly vytvofeny programem Blender.
Blender byl pro mé pomérné novym programem, bohuzel mi nejsou
znamy vSechny jeho zvlastnosti, ale pochopila jsem, Zze co se tyka
sjednoceni 3D s rozSifenou realitou, vysledky jsou ze vSech

nejzajimavejsi a velmi unikatni.
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7 POPIS DiLA

7.1 Popis ilustraci

Zakladni Casti mé prace jsou ilustrace, celkem jich ve své
knize predkladam 23. Jsou provedeny v riznych formatech,
pfedevsSim v takovém formatu, aby se veSly na jednu stranku.
VSechny jsou zpracovany ve Photoshopu na zakladé nacrtu tuzkou.
Abych se vyvarovala pfiliSné peclivosti v provedeni prace, aktivhé
jsem uzivala textury, rGzné povrchové upravy a zvlastni druhy Stétcu
v programu Photoshop. VSechny ilustrace jsou barevné. Casto jsem
experimentovala s uhlem pohledu, s akcenty vilustracich a
s obsahem. Snazila jsem se pfiblizit co nejblize ke stylu starych
knih. UmysIn& jsem proto sniZzovala jasnost barev ilustraci knihy,
snazila jsem se je udélat co nejvice tlumené a klidné. VSechny
ilustrace jsou provedeny podle textu, co se tyka naslednosti, o text
se opiraji. Snazila jsem se doplnit co nejvice odkazl na epochu
poCatku 20. stoleti, napfiklad historické hracky, obleCeni i obleCeni
chlapce, samotnému obrazu a pfidala jsem podobu Gibson’s girl
chuvé Nany.

7.2 Popis interaktivni €asti

Druhou a hlavni Casti mé prace je jeji interaktivni Cast, ktera
zahrnuje animace a 3D.

Princip prace s animacemi jsem uvedla vySe. Velmi se mi libi
prace Alexandra Petrova, chtéla jsem tedy dosahnout podobného
efektu oZivlych barev, trochu nedbalych, ale pfesto zZivych. Animace
byly provedeny v programu Photoshop. Technika je kombinovana,
CasteCné uzivam techniku ploskové animace pro urychleni prace,

nasledné po povrchu dokresluji detaily technikou klasické animace,

v wviiv s
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celé praci.

3D scéna je vypracovana v programu Blender. Jedna se o
obyc€ejné low poly modelovani, v priméru kazdy pfredmét 2000 nebo
3000 polygond. VSechny povrchy jsou vybarveny ruéné, dale je
scéna propojena a barevné upravena, aby vyvolavala pocit osvétleni
sviCckou. Experimentovala jsem se stylem a chtéla jsem se co
nejvice oddalit klasickému pojeti 3D, proto jsem se rozhodla malovat

vSechny povrchy rucne.
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8 PRINOS PRACE PRO DANY OBOR

Nékolikrat jsem zmifiovala rozSifenou realitu, je tedy naCase
vysvétlit, k Cemu slouzi. Jak to tedy funguje. Kamera, ktera je
pfipojena k pocitaCi Ci kamera v mobilnim telefonu snima obraz
reality. Specialni aplikace detekuje snimanou scénu, eventualné
(zejména v pripadé mobilniho telefonu) umisténi a orientaci kamery
v prostoru. Na zakladé této detekce umisti (referuje) do obrazu
projektovaném na displej pocCitaCe Ci telefonu doplfiujici informace
(text, 2d &i 3d objekty — i animované, obrazky, filmové klipy Ci
zvuky), pfipadné muze vyvolat naprogramovanou akci. VSe se navic
déje v realném Case.

V pfipadé kamery pripojené k pocitaCi se nejCastéji vyuziva
tzv. marker, coz je specialni obrazek, na ktery je aplikace ,nauc¢ena“.
Aplikace se pak snazi marker ve scéné rozpoznat a urcit jeho
polohu a orientaci v prostoru snimané scény. Na zakladé téchto
informaci pak dokaze doplnit napf. 3D model do zobrazené scény
spravné umistény a orientovany. Aplikace se téz muze ,naudit”
detekovat napr. gesta provedena markerem, gesta provedena rukou
a dokonce se experimentuje i s rozpoznavanim obliCeje. VSe vySe
uvedené pak muze vést ke spusténi naprogramované akce a tedy
k jakémusi ovladani aplikace.

Aplikaci, které vyuZzivaji principy rozSifené reality, je relativné
velké mnozstvi a to i pfesto, Ze napfiklad podle Garnerd bychom
méli projit také fazi deziluze. Asi nejvice se dnes hovofi o Google
Glass, coz je pilotni projekt, ktery by mél ukazat, co vSe je v oblasti
rozSifené reality mozné. Z hlediska vyvojaru je zde mozné vidét dvé
cesty — jednak jsou to nové technologie, napfiklad bryle, na které se

budou promitat vrstvy a informace, nebo konzervativni vyuzivani

14



stavajicich zafizeni jako tablet i mobilni telefon s fotoaparatem.

Uspésnost spravného rozpoznani markeru zavisi na kvalité a
rozliSeni kamery, dale na spravném osvétleni scény a zejména
markeru, ale také na vlastnim vzhledu markeru. Velice Casto se
proto jedna o jednoduché Cernobilé piktogramy (symboly, QR kody,
apod.).

Vzhledem k tomu, ze se jedna zatim o relativné mladou a
dynamicky se vyvijejici technologii, oCekava se, Ze mnozstvi

Tisténé ucCebnice mohou byt doplnény markery, které promeéni
statickou publikaci v zdbavnou interaktivni pomucku. Heslo
J.A.Komenského ,Skola hrou® tak dostava novy rozmér.

Velmi zajimavé je vyuziti rozSifené reality pro méné
technologickou a vice socialni komunikaci. Je klidné mozné, Ze ta
bude lidi nakonec bavit ze vSeho nejvice. Jste napfiklad na nadrazi,
namifite vas telefon na pokladnu a ve vzduchu visi RR vzkaz od
jiného cestujiciho — ,odpoledne zde prodava listky nejlepsi kost
z celéeho Masarykova nadrazi“. Nad zachodky zase tfeba néco
jiného: ,Konecné vytfeno®“. Obchody mohou informovat o slevach
nebo specialnich akcich. Virtualni realita to jeSté neni, ale sci-fi jiz
ano.

Nakonce dam citatu od Matta Millse tvirce programu aurasma

(http://www.aurasma.com): ,We're all very, very familiar with the

Internet. In the last 20 years, it's really changed the way that we live
and work, and the way that we see the world, and what's great is,
we sort of think this is the next paradigm shift, because now we can
literally take the content that we share, we discover, and that we

enjoy and make it a part of the world around us. It's completely free
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http://www.aurasma.com/

to download this application. If you have a good Wi-Fi connection or

3G, this process is very, very quick".?

2 - http://ted.com/talks/matt_mills_image_recognition_that_triggers_augmented_reality
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9 SILNE STRANKY

Za velkou prednost své prace povazuiji jeji vizualni ¢ast. Kniha
je provedena v jednotném stylu, vSechny ilustrace se navzajem
dopliuji tak, Ze na prvni pohled neni mozné rozpoznat, ze na
strance 10 je jako ilustrace pouzit 3D model vzhledem k tomu, Ze i
3D model je proveden ve stylu ilustraci, schvalné ve starém stylu.
Vzhledem ktomu, ze nejsem ilustratorem a nikdy jsem se
nezabyvala pouze obalem, soudim, Ze je proveden ve vysokém a

dustojném stylu.
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10 SLABE STRANKY

Jak jsem wuvedla v pfedchozim bodu, nezabyvam se
ilustracemi knih, a nejsem dobfe obeznamena s topografii. Musim
tedy uznat, Ze kniha, kterou jsem vytvofila, neni z topografického
hlediska idealni. Jsou momenty, které bych v ni chtéla zménit. Tim,
Ze jsem si vybrala pravé tuto knihu, jsem byla omezena ve vybéru
motivU a originalnich ilustraci, je tedy mozné, Ze jsem nevybrala pro
animaci ty nejzajimavéjSi momenty.

Mam také mnoho vyhrad k technickému provedeni. Je to vSak
spojeno s tim, ze rozSifena realita je v souCasnosti velmi mlada
technologie, a jeji specifické vlastnosti nejsou dostateCné

prozkoumané.
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12 RESUME

S Bcerna oueHsb JIF0OMIIa aHUMALIMIO, HO UMEHHO BO BpeMsl yueObl B
MHCTUTYTE 5 [0 HACTOSIIIIEMY COMPUKOCHYIACh C ’TUM UCKYCCTBOM. S
OYEeHb pajia, YTO MOs CIICIIMAIM3alINS TaeT BO3MOXXHOCTh pab0oTaTh HE
TOJILKO C aHUMAlMEN KaK TAKOBOM HO €€ U C UHTEPAKTUBHBIMU
IPUIOKEHUSAMH.

B nporiecce yueOsl s yxe co3/iaBajia MHTEPAKTUBHbIE IPUIIOKEHUS U
kanry. Kak B pamkax y4eObl Tak U B KQ4ECTBE COOCTBEHHBIX JOMAITHUX
skcriepuMeHToB. Ha omHoM u3 3anHsTHi Hai ipodeccop obpaTu
BHUMAaHUE YTO MPHU CO3/IaHUH TAKOW MHTEPAKTUBHON KHUTU KHUTH HE
00s13aTeNHLHO CIIEZ0BATh JUIIH (JoOpMaTy KHUTH U OTPAaHUIHBATHCS €€
dhopmoii pu CO3TaHNU UHTEPAKTUBHBIX MPUIIOKEHUH. ITa Ppa3a MeHs
BJIOXHOBMJIA HA TIOUCKU HEKOTO OPUTHMHAIBHOTO PEIICHUS IS
MHTEPAKTUBHON KHUTHU. Kak MOXHO BBICTYNHTH 32 Mpeaeiabl KHUru? MHue
OBLJIO UHTEPECHO MOMPOOOBATH HEUTO OoJiee CeMPUIECKOE U BHIMTH 32
MPUBBIYHBIE paMKHU. Sl BCIIOMHUJIA JIETCKUE POP UP KHUTHU, TPU OTKPBITUH
KOTOPBIX Ha CTPAHUIIE BAPYT BBIIPSAMIISIICS OONBIION 3aMOK 13 OyMardu.
MHorue aetu o0sT Takue KHuru. U s Toxe oueHs ux iroduna. Torna s
nmoayMara, Kak cenarb He4To NoJJ00HOe, HO Ha KoMmIbloTepe. MTak s
HayaJia UCKaTh KaKue €CTh COBPEMEHHBIE CITIOCOOBI CO3/IaHUS
MHTEPAKTUBHBIX MPWIOKEHUHN U TaK CTOJKHYJIACh C JOTOJTHEHHON
pPEaNbHOCTHI0. DTO OYEHBb MOJIOIOE HAMPABICHUE B COBPEMEHHBIX
TEXHOJIOTHSAX. S MOHAJIA YTO ATy TEXHOJIOTHUIO MOKHO HUI€AJIBHO
MCITIOJIb30BaTh B MOeM MpoekTe. OHa MO3BOJIAEeT OOBEAMHUTH AHUMAITHIO,
3D TeXHOJIOTUH, UHTEPAKTUBHBIE ATIEMEHTH — O CAMOW TEXHUKE U
0COOEHHOCTSX s Oy/1y rOBOpUTH No3Hee. [1moc aTa TexHonorus naet

YHUKaJbHbIN 3@ ekt norpykenus. Ha Bammx mia3zax KHUTra 0)XKMBaeT,
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MEPCOHAXH MOTYT OyKBaJIbHO BBIUTH CO CTPAHHUIL U 10 HUX MOXHO OyaeT
NPUKOCHYThCA pyKo#. Jlymaro 3a aToil TexHosorueit Oynyuiee. S He Mora
MPOWTH MUMO HEE U pelnia MO3KCIEPUMEHTUPOBATh C TAKOM HEOOBIUHOMN
dbopmoii.

Celiyac st Xouy 00OpaTUTh BHUIMAHHUE HA TO YTO 3TO MOJIOJIOE HAIIpaBIICHUE,
MaJio u3yueHHoe. B mpoiiecce paboThl 51 CTONKHYNIACh C MHOTUMHU
MOJBOJTHBIMU KaMHSIMU U CJIOKHOCTSIMH, OTpeiesieHHas! TPYAHOCTh OblL1a U
B OTCYTCTBHM MAaT€pHUAJIOB 110 JAHHOMY BONpocy. OHaKO HE CMOTPS Ha BCE
CJIO’KHOCTH sI HE ’KaJIel0 0 BRIOOpE CBOEH TeMbl. S BHXKY UTO

JIOTIOTHUTEIIbHASI PEaJIbHOCTh TaUT B c€0e MHOTO BO3ZMOKHOCTEH !
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Priloha 12

She was quite the loveliest fairy in the whole world. Her
dress was of pearl and dew-drops, and there were
flowers round her neck and in her hair, and her face was
like the most perfect flower of all. And she came close to
the little Rabbit and gathered him up in her arms and
kissed him on his velveteen nose that was all damp from
crying.

"Little Rabbit," she said, "don't you know who I am?"
The Rabbit looked up at her, and it seemed to him that
he had seen her face before, but he couldn't think where.
"I am the nursery magic Fairy," she said. "I take care of
all the playthings that the children have loved. When
they are old and worn out and the children don't need
them any more, then I come and take them away with
me and turn them into Real.”

"Wasn't I Real before?" asked the little Rabbit.

"You were Real to the Boy," the Fairy said, "because he
loved you. Now you shall be Real to every one."

And she held the little Rabbit close in her arms and flew
with him into the wood.

Pfiloha 13
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She was quite the loveliest fairy in the whole world. Her dress
was of pearl and dew-drops, and there were flowers round her
neck and in her hair, and her face was like the most perfect
flower of all. And she came close to the little Rabbit and
gathered him up in her arms and kissed him on his velveteen
nose that was all damp from crying.

"Little Rabbit," she said, "don't you know who I am?"

‘The Rabbit looked up at her, and it seemed to him that he had
seen her face before, but he couldn't think where.

"T am the nursery magic Fairy," she said. "I take care of all the
playthings that the children have loved. When they are old and
worn out and the children don't need them any more,

: then I come and take them away with me and turn them

into Real."

"Wasn't I Real before?" asked the little Rabbit.

"You were Real to the Boy," the Fairy said,

"because he loved you. Now you shall be Real to every one."
And she held the little Rabbit close in her arms and flew with
him into the wood.
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