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Uvod

Dnesni doba je velmi silné ovlivnéna predeviim technologiemi kolem nas. Clovék si
témer ani jiz neuvédomuje, ze jsou béznou soucasti kazdodenniho zivota a bez vétSiny
z nich si jiz ani neumime predstavit nas zivot a bézné fungovani. Od vstavani, jizdy do
prace, komunikace s okolim, zdbavu a volny Cas, az po opétovné ulehnuti do postele
doprovazené nastavenim upozornéni na mobilnim telefonu. Pokrok v technologii se
stale zrychluje a inovace, které jsou zatim pouhé myslenky nebo prototypy, se mohou

béhem kratké chvile stat dalsim standardem v naSem zivoté.

Jak jsem jiz bylo uvedeno, technologie zasahuji dnes ve zna¢né mife 1 do zabavy
avolného casu. V tomto prostiedi se jiz delsi dobu fesi problém prolnuti redlného
a nerealného, neboli virtudlniho, svéta. Tyka se to pfedevsim oblasti zvané virtualni
arozsifena realita. PfedevSim rozSifend realita bude hlavnim tématem pro tuto praci,
ktera se bude snazit o popsani obou zminénych technologii a nasledné¢ o moznostech

vyuziti, ptedevSim v turistickém ruchu a turismu jako takovém.

Cilem bakalaiské prace je prozkoumani souCasn¢ho stavu vybranych technologii
v oblasti rozsifené a virtualni reality, a jejich potencidlu a bariér pro vyuziti v oblasti
cestovniho ruchu ve vybraném regionu. Dil¢imi cili prace je realizace analyzy
sekundarnich zdrojli ve zkoumané oblasti, pfedstaveni aktudlnich aplikaci v oblasti
rozsifené a virtudlni reality, a také uskutecnéni marketingového prizkumu ve zvoleném

regionu.

V tivodni ¢asti budou definovany a pfiblizeny kli¢ové pojmy a technologie dileZité pro
tuto praci a jeji celkovy smysl. Budou zde dilezité charakteristiky jednotlivych oblasti,
kterych se prace bude tykat a technologii a teorii, o které se bude prace opirat. V této
¢asti bude nastinén potencial technologii vyuzitelnych také v oblasti cestovniho ruchu,

na ktery je prace zamé&fena.

Praktickd cast bude zaméfena na vytvoreni marketingového prizkumu (dotaznikového
Setfeni), ktery bude zjiStovat povédomi o vyuziti rozSifené reality. Déale by zde autor
prace nastinil moZzné problémy a bariéry téchto technologii. Dotaznik bude zaméten
pfedevsim na oblast cestovniho ruchu, ovSem budou zde zahrnuté i dalsi otazky tykajici
se problematiky virtudlni a rozSifené reality tak, aby bylo mozné zhodnotit celkové

povédomi o téchto technologiich.



Zaveérecna Cast prace se jiz zaméifi na vyhodnoceni dotaznikil, identifikaci bariér,
celkového povédomi a pfistupu respondentii k danym technologiim a naslednému
pokusu o zhodnoceni potencidlu rozsifené reality v oblasti cestovniho ruchu v dil¢i

aplikaci na region Asska a Chebska, ve kterém autor prace zije.



1 Cestovni ruch a technologie

Cestovni ruch a cestovani jako takové patii neodmysliteln¢ do naSich zivotl od pocatku
historie. V soucasné dob¢ tvoii cestovni ruch vyznamnou c¢ast ekonomiky celého svéta.
Stejné tak v Ceské republice, pfiemz podle statistického tfadu, dle dat z roku 2019,

tvoii 4,4% celkové zaméstnanosti a cca 2,9% HDP v CR. (CSU, 2021)

Obr. 1: Pfijmy z cestovniho ruchu dle platebni bilance

Pfijmy z cestovniho ruchu dle platebni bilance €NB (v mid. Kg)*
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Zdroj: zpracovalo MMR dle tidaji CNB k 5/2017

Dle definice Ministerstva pro mistni rozvoj (2019) bereme, Ze,, cestovni ruch je
mezinarodné definovan jako cinnost osob cestujicich do mist a pobyvajicich v mistech
mimo své obvyklé prostiedi po dobu kratsi nez jeden uceleny rok, za ucelem traveni
volného casu, obchodu a za jinymi ucely nevztahujicimi se k cinnosti, za kterou jsou z

navstiveného mista odmeérnovani‘

Cestovni ruch je siln€ ovlivnén technologiemi a vliv na néj maji i nové trendy. Vybirani
pobytu, lokaci 1 cest pfes internet, je v souCasné dobé bézna zalezitost a je, dle nazoru
autora prace, jen otazka ¢asu, nez se ve veétsi mife stanou béznou zélezitosti Augmented
reality (Rozsifena realita, AR), nebo dokonce Virtual reality (Virtudlni realita, VR)
technologie. Vzhledem k soucasné situaci, kdy je téméf nemoZné cestovat, by se
pravdépodobné naslo dost zdkazniku, ktefi by ocenili prohlidku pamatek ¢i vylet do
exotickych lokaci z pohodli domova pomoci VR technologie. Ale uz i v dnes jsou VR

1 AR technologie do urcité miry pouzivané v tomto odvétvi.



1.1 E-turismus

E-Turismus z anglického electronic tourism. Jednd se o pojem popisujici propojeni

cestovniho ruchu a digitadlnich médii. (Zelenka, 2008)

V oblasti turismu se vyuzivaji nové technologie jako je prave i virtualni realita. Vyuziti
si nasly v podpoie marketingu, managementu i1 v celkové prezentaci sluzeb a atraktivit.

Vsechny tyto technologie maji vétsinou spolecného prostfednika a tim je internet.

V prvni fadé je potfeba uvést néjaké informace ohledné internetu, jelikoz je na ném
vétsina modernich technologii zavisla. Internet vznikd roku 1962 projektem agentury
ARPA (Advanced Research Projects Agency, oddéleni ministerstva obrany USA).
Z tohoto projektu se béhem dalSich 3 let stava znam jako ARPANET. Postupné se
koncem 80. let dokonalil a tim do$lo k rozvoji e-Turismu. Internet se nasledné rychle
rozsifil po svété a dnes je to ve vyspélych zemich standardem a rapidné se fiSi dal.
V roce 2018 internet vyuzivalo 55% populace a v roce 2020 se toto ¢islo posunulo na
necelych 65%, z ¢ehoz lze jasné vidét, ze internet a jeho popularita stale roste. Nejvétsi
mnozstvi uzivatelli l1ze nalézt v Asii ovSem vzhledem k po¢tu obyvatel je penetrace
populace nizsi nez v mén¢ zalidnéné Evropé kde internetova penetrace populace je pies
87%. Taktéz vysoka je mira penetrace i Americe, pficemZ v Latinské Americe dosahuje
vice nez 72% a v Severni Americe je toto Cislo jest¢ vyssi a to necelych 90%. (Houser,

2017)

Obr. 2: World internet usage and population statistics

WORLD INTERNET USAGE AND POPULATION STATISTICS
2021 Year-Q1 Estimates

World Regions Population E’opulation Internet Users | Penetration Growth Intemeﬂt

( 2021 Est.) % of World 31 Dec 2020 | Rate (% Pop.) | 2000-2021 | World %
Africa 1,373,486,514 174 % 634,863,323 462 % 13,963 % 125 %
Asia 4,327,333,821 549%| 2,707,083,121 62.6 % 2,268 % 53.1 %
Europe 835,817,917 106 % 728,332,705 ar.1% 593 % 143 %
Latin America | Caribbean 659,743,522 54% 477,848,538 724 % 2,544 % 9.4 %
Middle East 265,587,661 34% 188,132,198 70.8 % 5,627 % 37 %
North America 370,322,393 47 % 332,912,495 89.9 % 208 % 65%
Oceania | Australia 43,473,756 0.6% 29,286,392 67.4% 284 % 0.6 %
WORLD TOTAL 7,875,765,584 100.0 % | 5,098,463,772 64.7 % 1,212% | 100.0 %

Zdroj: Internet World Stats, 2020
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Hlavni vyhodou a ldkadlem je snadny pfistup k informacim kdykoliv a kdekoliv,
podminku tvoii pouze pfistup k internetu. I tak ale nékteré aplikace mohou fungovat
1 offline. Z pohledu cestovniho ruchu poskytuje informace o hotelech, destinacich
1 samotné cesté¢ a zpusobu cestovani. Diky internetu je mozné oslovit vétsi mnozstvi
zakaznikl a pro zdkaznika je leh¢i porovnavat jednotlivé nabidky, ceny a diky fotkam,
pfipadné i samotného VR, prohlidka dané¢ destinace, aniz by byl ¢lovék ovlivnén pouze

informacemi pifimo od poskytovatele dané sluzby.

1.2 M-Turismus

Jedna se o termin (z anglického mobile tourism) pro vyuzivani mobilnich technologii
v cestovnim ruchu. Mezi tyto zafizeni patii tablety, notebooky a pfedevSim chytré
mobilni telefony. Jejich nespornou vyhodou je jejich velikost, pfiCemz je vétSina
uzivatelil nosi stale u sebe. Diky narGstajicimu vykonu téchto zafizeni se oteviraji stale
nové moznosti vyuziti a 1 samotné vyuziti VR ¢1 AR je o to realngjsi pro bézné
uzivatele. (Chen, 2020)

Hlavni vyhodou je u téchto zafizeni ptipojeni na WiFi sit’ nebo k mobilnimu internetu.
Vzhledem k tomu, Ze pfistup a pouzivani internetu je dnes téméf naprosty standart pro
vlastni téchto technologii. Samoziejm& pokryti mobilnim internetem neni uplné
stoprocentni a tvofi to jistou prekazku, ovSem do budoucna se tahle piekdzka bude stale
zmenSovat, jak pijdou technologie dopfedu a pokryti mobilnim internetem bude dal

rust.

Pro¢ se ale vlastné o tato zafizeni zajimame a i o jejich zprostfedkovani internetu
uzivatelim? Odpovédi jsou informace. Kazdy clovék ma zdjem o informace v urcité
podobé a stejné tak 1 béhem cestovani. Dostupnost k informacim kdekoliv béhem cest

a na jakémkoliv misté, diky mobilnosti zafizeni, ktera to dovoluji.

Na grafu nize, je velmi dobfe viditelny rhst vyhledavani na mobilnich telefonech.
Béhem necelého desetileti se procento zminé€né pouZiti mobilnich telefoni pro

vyhledavani zménilo z 0% na vice nez 50%.
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Obr. 3: Procento globalnich webt poskytovanych mobilnim telefonlim (2008-18)
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Zdroj: Bluewave concepts, 2018

Tento trend si uvédomuji samoziejmé vSichni provozovatelé webovych stanek a tim
padem taktéz poskytovatelé cestovniho ruchu. Pfizplsobeni webovych stranek pro
mobilni telefony je dnes béZnou praxi. Mobilni aplikace urcené pro rtizné ucely taktéz
1 pro cestovani je mozné stahovat z mobilnich obchodi Mezi nejvétsi patii napiiklad
Google Play, ktery nabizi aplikace kompatibilni se systémem Android. Tyto aplikace
jsou zaméfené napiiklad na ubytovani, planovani cestovani, porovnavani cen, mobilni

privodce ¢i navigace a mnoho dalSich. Hlavni vyhodou je pravé ona mobilita téchto

52.2%
50.3%

43.6%
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27.1%
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© Statista 2018 m

zafizeni a tim padem dostupnost aplikaci a informaci.
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2 Vytvorena realita

V soucasné dob¢ je ve vétSing oblasti kolem nds znat rapidni technologicky rust. I kdyz
se to béznému ¢lovéku mize zdat mozna témert jako z filmu, oprava na dalku, rozebrani
a nalezeni problému, aniz by se ¢loveék fyzicky dotkl dané véci a dokonce i $koleni
s praktickou Casti, nebo chirurgické zakroky, to vSe je dnes mozné pomoci virtualni ¢i

rozsifené nebo dokonce mixované reality.
Obr. 4: Spektrum reality a virtuality A

Extended Reality
1
I 1

o o o O

Real Life Augmented Reality Mixed Reality Virtual Reality
This is the real, physical This is the technology which This is the merging of both This is the immersing of a
life around us in the overlays digital information onto  the real world and the digital user in a completely

world (not digital). the real world. world. digital world.

Zdroj: ROBOT, 2019

Na tomto schématu je vidét postaveni rozsitené reality vici realité jako takové, kterou
vSeobecné zname a vnimdme (Obr. 4). Extended reality, neboli rozsifend realita, se
zkratkou XR, je vSeobjimajici pojem pro VR, AR i MR. (Zkrdcené Virtual reality/VR,
Augmented reality/AR, Mixed reality/MR). Pteklad rozSifené reality je v ¢eském
oznaleni vétSinou mySlené pro Augmented reality, a proto pro svou praci

ponechavam tento nazev nadale bez pf'ekladu.1

Mobilni zatizeni a dostupnost internetového pfipojeni na nich, dava ptilezitost nastupu
novych technologii na scénu 1 pro bézné uzivatele, ovS§em samotné technologie jako
takové nejsou jesté zcela uzivatelim zndmé a povédomi o nich maji predevsim mladsi
generace. Nez autor vysvétli jednotlivé technologie a pojmy s nimi spojené, bude

potieba opovédét si prvné na otazku ,,co je to realita? “

""" Ceska terminologie je neustalend, problematika virtuality a reality obsahuje vice pojmi, které zatim
nemaji ¢esky ekvivalent. Mnoho pojmil a vyznamdu, se stale méni, coz poukazuje na to, jak dynamické
toto odvétvi je. Vzhledem k neustalenosti a neptesnosti, Ceskych vyrazl, se budu snazit v praci co nejvice
definovat danou problematiku a ¢asto budu pouzivat spiSe anglické verze nazvu. Je logické, ze pokud jsou
pojmy nejasné vymezené €i pouzivané, tak u vefejnosti miize dochazet k nepochopeni a nedorozumeéni.
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2.1 Realita

Realita - skutecnost, je pojem kazdému zndm a mohlo by se zdat zbytecné jej rozebirat,
ovSem pro zbytek prace je velmi diilezité stanovit si, co se realitou presné mysli a jak je

definovana.

Dalo by se fict, ze realita je vSe, co skutené existuje oproti pranim, piedstavam, iluzim
a tedy neni objektem pouhé piedstavivosti. Zde ale pfichazi nékolik problému. Pojem
skute¢nost by mél oznacovat to, co opravdu existuje v tomto svéte. Jak ale definovat co
existuje a co ne? Dle riznych definici je mozné za skutecné povazovat:

e Hmotné predméty, véci.

e Vse co lze vnimat pomoci smyslu

Realitu jde chapat v rizném kontextu i jinak, naptiklad védecka skutecnost je tim co se
da zméfit ¢i prokazat opakovanym pokusem. OvSem zde se jiz dostavame k problému
neschopnosti si na danou véc $ahnout, jelikoz miize lezet pouze v teoretické roving.
Takze pokud se upneme na prvni bod, kdy jde o hmotné predméty a véci existujici
v ramci naSeho svéta pljde nejspi§ pro nas nejvhodnéjsi definici reality. Pokud si tedy
na né¢ mizeme S$dhnout, podivat se na n¢ a vnimat je vSemi smysly dany objekt lezi
v rovin€ ndmi chapané reality. Zde rovnou vyvstava jasny problém a to sice, ze 1 kdyz je
realita obecné uznavand predstava naseho fyzického svéta kolem nas, mize se vice ¢i
mén¢ liSit dle pohledu pozorovatele a thlu jeho pohledu. Zdiraziiuji zde svét kolem nas,
jelikoZz je dnes mozné prevést neredlny svét predstav do virtudlniho prostredi
a vygenerovat neboli vytvofit, nerealny svét, odliSny od toho naSeho a pokud nasledné
uzivatel za¢ne tento svét pomoci technologie vizualné, ptipadné audio-vizualné, anebo
1jinak vnimat povazuju se toto prostiedi, tento svét za virtualni realitu. Ta je stale spiSe
neredlnd, ovSem co kdyz pfiddme i dalSi smysly a budeme schopni se v tomto
nerealném svété schopni dotknout objektt a citit. Zde uz prestava byt tak snadné
definovat co redlné je a co nikoliv. Dalo by se samoziejm¢ argumentovat, Ze vime
o umgélosti a tim 1 neredlnosti daného prostiedi a svéta, jelikoz jsme ho pieci vytvofili,

ale z pohledu ¢loveka, ktery byl pfipojeny cely zivot, by se mohlo jednat o redlny svét.
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Dnes jsou tyto uvahy jesté¢ velmi snadno vyvratitelné a rozliSeni neni tak obtizné, ale
kdyz vezmeme v potaz, hlavni cil virtualni reality, kterym je co nejvérnéjsi piiblizeni
k t¢ skutecné realité, mizeme do budoucna ocekavat, ze jejich rozliSeni nebude tak
snadné jako dnes. Pro tuto praci si ovSem tedy definujeme realitu jako prostor naseho
fyzického svéta, jez je vSeobecné uznavany a vnimany pomoci smysli kazdého z nas.

(Cambridge University Press, 2021)

2.2 Virtualni realita

Virtudlni realita zkracené VR, je pln¢ digitalni, poCitatem vygenerované, trojrozmérné
prosttedi, které na rozdil od tradi¢niho dvojrozmérného zobrazeni na obrazovce, dovoli
uzivateli vstoupit a ponofit se piimo do onoho uméle vytvoreného prostiedi. Uzivatel se
diky zobrazovacim a ovladacim zafizenim, jako jsou 3D bryle/helma a rizné ovladace,
dokaze pohybovat v tomto neredlném prostiedi a i s nim interagovat. V soucasné dob¢
tato realita dokdze nabyvat na vérohodnosti pomoci stimulace hned nékolika smysli,
vcetné zraku, sluchu a dokonce i dotyku. Nékterd zatizeni sestavaji z obleku, pfipadné
jeho ¢asti, které pomoci senzorti a specidlni technologie nejen, Ze snimé pohyb uzivatele
a prenasi jej do virtualni podoby, ale také mohou stimulovat a pisobit na uzivatele

a vytvaret pocit skute¢ného dotyku a v experimentalnich pifipadech i pocitu bolesti.

Virtudlni realita je délend do tfi podob, dle formy zobrazeni uZivateli: non-immersive,

semi-immersive, a fully-immersive simulace. (Heizenrader, 2019, Lowood, 1998)

2.2.1 Non-immersive VR

Tato kategorie v pfekladu znamenajici ne-ponotujici, se €asto pfehlizi jakoZto kategorie
virtudlni reality, vzhledem k jejimu kaZzdodennimu vyuZivani v béZném Zivoté. Tato
technologie zprosttedkovava uzivateli uméle vytvofené prostfedi, ovSem ponechava
uzivatele védomi o fyzickém svété kolem néj. I kdyZ se tato definice zda nejspis slozita,
pravda za touto technologii je velmi prostd. Jedna se naptiklad o hry a dalSi podobné
zélezitosti, které uzivatel ovladd a vstupuje do nich pomoci klavesnice, mysi

a monitoru. (Heizenrader, 2019)

2.2.2 Semi-immersive VR

Tato kategorie je ve své podstaté o néco veérnéjSi podoba hry. Uzivatel ma stale

povédomi o neredlnosti svéta, ktery vidi a jeho zrak vétSinou vidi stale redlné kontrolni
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panely, ovladate a tak dale. Pro tuto technologii jsou vyuzivané velké displeje
s vysokym rozliSenim a velmi vykonné pocitace. Dobry piikladem je naptiklad letecky
simulator pro piloty, kdy si pilot sedne do modelu kokpitu daného letadla, ovSem misto
oken jsou instalovany displeje promitajici virtualni svét reagujici na pilota ovladajiciho

dané letadlo pomoci panelt a ovladacii. (Heizenrader, 2019)

2.2.3 Fully-immersive VR

Tato moznost dava uzivateli moznost se co nejvice ve virtualni realité priblizit
skute¢nému pocitu, toho byt v redlném prostiedi. Pro tuto moznost potiebuje uzivatel
VR bryle nebo VR helmu. Toto dodava uzivateli vysoké rozliSeni vnimaného prostredi
a Siroky thel pohledu. Display je vétSinou rozdélen mezi o¢ima uzivatele a vytvaii 3D
efekt. Krom tedy zvuku a zraku je dale uzivatel zapojen do interagovani s prostfedim
pomoci ovladacii a v piipad€ pokrocilejSich moznosti i oblekli nebo jeho casti. Nékteré
VR soupravy dovoli naptiklad uzivateli volny pohyb pomoci svého télo ve virtudlnim
prosttedi, zatim co je uzivatel celou dobu na rota¢nim pase podobném tomu bézeckému
v posilovnach, déle je uchycen na misté¢ pomoci elastickych lan a postroje, pficemz je
pomoci ¢idel sniméan jeho pohyb a prendsen do virtudlni reakce. Do budoucna se fesi
problém této technologie a to sice pohyb v realném svété je vzhledem k virtudlnim
moznostem znacné¢ omezen. Samotny pohyb uZivatele pfinasi velky problém a vyzvu
pro tviirce, jak jej vyfeSit. Nektefi pocitaji s moznosti pfeneseni védomi do virtudlni
reality, tak aby télo zistavalo nehybné, ovSem to jsou spekulace do budoucnosti.

(Tsyktor, 2019).
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Obr. 5: Herni set pro fully-immersive VR

Zdroj: Tsyktor, 2019

Na obrazku €. 5 je vidét priklad Fully immersive VR technologie, pfi které ma uzivatel
helmu s brylemi, v rukou drzi ovladaci prvky k dané simulaci a jeho nohy jsou umisténé
na rota¢nim béZicim pasu, b&hem toho, co je jiStén na misté. Je zfetelné, Ze v momentg,

kdy bude aplikovan tento typ VR, bude pozbyvat vyznamu okoli uzivatele.

V préci ponechavam casto anglické nazvy a oznaceni kvili vétsi presnosti a pro zbytek

préce je pod pojmem virtudlni realitou myslena pravé Fully immersive VR.

2.3 Augmented reality

Rozsitena realita neboli Augmented Reality (AR) je moderni technologie, obohacujici
realny svét kolem nds o digitalni prvky. Pomoci pocitatem generovanych textil, obrazkt
¢i videi dopliiuje nas pohled na realny svét. AR je tedy rozsifeni reality o dalsi prvky
vnasem zorném poli, skterymi se dd 1 do jist¢é miry Castokrat interagovat
a manipulovat.

Tato technologie je v posledni dob¢ velmi popularni a jeji rozsSiteni bude ¢im dal vétsi,

wevr

aplikace pouzivajici tuto technologii
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Jak to tedy funguje? Uzivatel se diva pies svoje zafizeni stejn¢ jako by chtél fotit i
natacet své okoli a aplikace mu do toho pohledu na redlny svét doplituje virtualni prvky
a objekty. Skvélym piikladem je velmi zndma a diive i velice popularni hra Pokemon
Go, kterd vysla v roce 2016 a stala se rychle senzaci. V této hie je cilem najit a chytit
pokémony, ktefi se objevuji vSude mozné, takze je mozné chytat cestou do Skoly, prace
nebo beéhem prochdzky parkem, to vSe samoziejmé za pomoci smartphonu

s nainstalovanou aplikaci/hrou. (Van Krevelen, 2007)

Hry nejsou ovSem jedinym vyuzitim této technologie a relativné bézné se vyuziva
napiiklad pro navigacni systémy, kdy se vybrana cesta promita piimo na realny vyhled.
Jako dal$i je mozné zminit piloty stihacek, kterym se data promitaji pfimo na vyhled
helmy a diky tomu neztraci kontakt s okolim pii zbyte¢ném pohledu na realné ukazatele
a displeje uvniti kokpitu. Jeste¢ vice praktické je vyuzivani napiiklad béhem operaci
mozku, kdy AR projekce 3D mozku slouzi jako napovéda pro dany zakrok. Rad bych
jesté zminil 1 pouziti v cestovnim ruchu, kde je vyuzivani projekce starodavné civilizace

ptes dnesni ruiny Pompeji v Itélii. (Viator, 2021)
Augmented virtuality

Jedna se o dalsi pojem, ktery by se dal prelozit jako rozsifend virtualita a funguje
podobné¢ jako rozsifena realita, ovsem opacné. Jde vlastné o ptenos realnych objektti do
virtualniho prostfedi ¢i svéta. Napriklad se tedy oskenuje néjaky predmét v realité

a pfenese se do virtualniho prostiedi. (Neges, 2018)
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2.4 Mixed reality

Tento pojem se obCas pouziva i pro oznaceni AR, ovSem neni to zcela presné. Mixed
reality neboli MR, je propojeni redlného a virtudlniho svéta. Cilem MR je vytvofeni
nového prostiedi propojenim virtudlniho a realného prostiedi za Ucelem projekce
virtualnich prvkl do realného svéta, pficemz je mozné provadet interakce v realném
Case jak s virtudlnimi prvky, tak i redlnymi. Paul Milgram vytvofil $kalu mezi realitou
a virtualni realitou, kdy mixed reality obsahuje vSe mezi nimi. Toto neni uplné pfesné,
osobné¢ by autor prace jako lepsSi definici vidél MR v podobé vylepSeného AR.
Naptiklad v AR vidime digitadlni ptekryti redlného svéta, jako jsou popisky nebo
ukazatele, zatimco MR vylozen€ doplni realitu o digitalni prvky, které do vysoké miry
interaguji s realitou. Velky rozdil je tedy v interaktivnosti a integraci digitalné

generovanych prvkil do redlného svéta. (Stiles, 2019)

Obr. 6: Znazornéni pojmu Mixed reality

| Mixed Reality (MR) |

I — - I
Real Augmented Augmented Virtual

Environment  Reality (AR) Virtuality (AV)  Environment

Reality-Virtuality (RV) Continuum

Zdroj: Stiles, 2019
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2.5 Extended reality

Dal$im pojmem v této problematice, je pojem Extended reality (XR), coz by se dalo
prekladat jakozto rozsifena realita a pravé zde je vidét divod proc, vétSinu nazvl radé€ji
nechavam v originale, jelikoz by mohlo dojit k duplikacim a zaménam. Na schéma nize,
znazoriujici rozdéleni VR, MR a AR je dobfe vidét, pro¢ predeslé schéma, kdy je MR
popsano jako nadfazeny pojem pro AR, neni dle nazoru autora prace piesné. Jsou zde
také vypsané piiklady jednotlivych technologii, jako Pokemon Go u AR, nebo
HoloLens u MR. (Lodola, 2018)

Obr. 7: Spektrum reality a virtuality B

Reality — Virtuality Spectrum

Video Game Magic Leap Instagram Filters
VR Games The Void HoloLens ARkit Pokemon Go Actual Photos
Dig
Y A Y -
Virtual Reality Mixed Reality Augmented Reality
N\ A
Augmented I

Extended Reality
virtuality

Zdroj: Lodola, 2018

Na tomto schématu je také ndzorng viditelné postaveni reality vzhledem k redlnému
prostfedi. Teoreticky pokud budeme brat v potaz i zndzornéni technologie Augmented
virtuality (viz kapitola 2.3), méla by byt postavena mezi MR a VR, jelikoz jde
o doplnéni readlnych prvki do virtualniho prostfedi, coz je i v obrazku 7 zndzornéno

modrym pismem.
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2.6 Zobrazovaci technologie

Vsechny tyto rozsifené moznosti reality jsou viditelné pouze pomoci technologii a
zafizeni k tomu urenych. Existuje mnozstvi zafizeni od mobilnich telefonti, po
specialni bryle ¢i helmy a dalsi zafizeni. Spole¢nou vlastni je moZnost zobrazeni. Dalsi
vlastnosti jsou odliSené od typu technologie a jejiho ur€eni, napiiklad moznost

zachyceni okoli pomoci kamery telefonu, vytvareni zvuk, ¢i snimani pohybu a mnoho

dalsich.

2.6.1 Mobilni pFistroje

Nejbeéznéji vyuzivané, predevsim pro AR, MR, ale ov§em nevhodné pro VR. Ptikladem
téchto zafizeni, jsou smarthphony a tablety. Mezi nejzndmé;jsi aplikace je jiz zminéna
AR hra Pokemon Go, nebo také Google Maps aplikace, kterd pomoci AR prenasi

navigaci piimo do ulic pted uzivateltiv display. (Sudarshan, 2018)

Obr. 8: Display mobilniho telefonu zobrazujici body zajmu

Zdroj: Sudarshan. 2018

Zde je vidét priklad kdy jsou, po namifeni kamery mobilniho telefonu, vidét doplnéné
ukazatele mist, sluzeb atd. Tato technologie je velmi vhodnad pro uziti napiiklad
u mobilnich privodcil a na rozdil od map, ukazuje uzivateli body pfimo pfed nim a tim

znacn¢ usnadiuje orientaci.
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2.6.2 HDM

Z anglického head-mounted display. Toto zafizeni v podobé helmy, piipadné bryli a
dodatecné 1 sluchatek, vyuziva projekci dvou optik, pfimo pied oci uzivatele. Tato
technologie je vice imerzni nez piedchozi mobilni pfistroje a je velmi oblibena
pfedevsim v zabavnim primyslu her. Dle technického provedeni miize i nemusi uZzivatel
vidét své okoli pfi nasazeni. Naptiklad produkt Microsoftu, HoloLens, je platforma
zam¢iujici se na projekci AR a nasla své vyuziti naptiklad v medicin€. (Mora, 2017,

Microsoft, 2021)

Obr. 9: Mozné verze HDM

=

Samsung Gear(a) Cardboard (b) Oculus(c)
HTC Vive (d) LG (e) Playstation VR (PSVR) (f)

Hololens (g) Meta (h) Moverio BT200 (k)

Zdroj: Mora, 2017

Zde jsou vidét mozné verze HDM, pficemz je docela snadné, odhadnout k jakym
technologiim jsou které urcené. Pokud je displej prihledny, jednd se vétSinou o AR
technologie, jelikoz uzivatel muze vidét i své realné okoli. Na druhé strané jsou
neprithledné displeje, které vétSinou slouzi pro VR technologie, pro které neni potiebné

vidét své realné okoli.
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2.6.3 HUD

Z anglického head-up display. Jedna se o projekci v poli uzivatelova zorného pole.
Dobrym piikladem je kokpit pilota, kdy tato technologie prezentuje data pfimo na
transparentni display, aniz by se byl pilot nucen divat dolti na panely. (Magic Holo,

2021)

Obr. 10: Pouziti HUD pro fidic¢e automobilu

Zdroj: Magic Holo, 2021

Krom jiZ zminéného ptikladu s pilotem, je zde i moZnost pro bézné uziti a tim naptiklad
muze byt pouZiti pro fidi¢e automobild, jako informacni panel, pfimo na pfednim skle,

diky kterému by fidi¢ neztracel o¢ni kontakt s vozovkou.

2.6.4 CAVE

Celym nazvem Cave Automatic Virtual Environment, kdy je uZivatel v malé mistnosti,
na jejiz zdi je promitané virtualni prostfedi, pti¢emz hloubku prostfedi dodavaji uzivatel

noSen¢ 3D bryle. (Muhla, 2017)
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Obr. 11: Uzivatel pti vyuziti technologie CAVE

,,,

&
2=

Zdroj: Muhla, 2017

V této kapitole byly pfedstaveny rtizné technologie a moznosti zobrazeni virtuality

a jejiho propojeni s realitou.

2.7 Shrnuti rozdilii mezi augmented a virtual reality

Nez se prace piesune k nastinéni historie vyvoje téchto technologii, rad by autor prace
znovu uvedl jejich rozdily. OvSem 1 pfes ony rozdily, se vyvoj téchto technologii znacné

prolina a navazuje.

Tyto dva pojmy jsou v soucCasné dob¢ cCasto skloniované v souvislosti s pokrokem
technologii. Moznost jejich pouZziti je v mnoha zaméstnanich i oborech. Problémem

Casto ale byva jejich zaménovani a Spatna definice.

Virtudlni realita je pln¢ samostatnd realita odliSend od vnéjSiho svéta, pfi¢emz k jejimu
pouziti potiebujete specialni helmu ¢i bryle. Presnéji tedy jde o oznaeni pro uméle
vytvofené trojrozmérné prostiedi, do kterého se wuzivatel napojuje pomoci

zobrazovacich technologii a pfipadné s timto prostfedim i interaguje.

Rozsitena realita ptidava digitalni prvky do realného svéta skrz fotoaparat na chytrém
telefonu (Grafika, texty, odkazy, videa) a nejsou k tomu potieba predevsim zadné dalsi
nastroje jako u virtudlni reality. Diky tomuto je tato moZnost pfistupna vSem kdo vlastni

chytry telefon, aniZ by musel dale investovat. (SYNETECH, 2020)

Tyto dva pojmy se ovSem dost prolinaji, a také jejich historie a vyvoj je tézké od sebe
Castokrat odlisit, proto predstavim v dalsi kapitole historicky vyvoj téchto koncepti

spole¢né.
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2.8 Historie

Za prvni koncept (XR) se d& povazovat koncept tzv. ,,Experience Theater (divadlo
zazitkl) v 50. letech 20. stoleti od Mortona Heiliga. Tento koncept mél stimulovat 4
smysly divaka dle dané scény. Prvni prototyp sestaveny v roce 1962, nazvany
Sensorama, umoznoval pfi promitani kratkych filmt i vnimani vini. Tento koncept se
nakonec ukazal jako pfili§ slozity a zustal tedy ve fazi prototypu. V roce 1968 vytvofil
Ivan Sutherland to, co se povazuje za prvni zobrazovaci systém umistény na hlaveé pro
pouziti simula¢nich aplikaci. Tento systém byl velmi primitivni jak z hlediska
uzivatelského rozhrani, tak 1 vizudlniho zazitku. Hardware, ktery tento systém tvofil, byl
velmi té€zky a virtualni prostfedi sestavalo jen z jednoduchych 3D objekti. Diky svému
velkému vzhledu dostal jméno, Damokltiv Me€. V obdobi 1970-1990 se virtudlni realita
uplatnila pfedev§im v medicing, letectvi, automobilovém primyslu a armadé. Na MIT
byla v roce 1978 wvytvoftila virtudlni mapa Aspenu. V roce 1979 vyvinul Eric Howlett
systtm LEEP, ten byl pozd&ji vroce 1985 piepracovan v NASA pro jejich prvni
instalaci  VR. LEEP polozil zéklady pro vétSinu VR souprav, vyuzivanych
v soucasnosti. V roce 1985 také byl také zpopularizovan pojem ,,Virtudlni realita®
Jaronem Lanierem, ktery jako jeden z pritkopnikll v této oblasti zaloZil spole¢nost VPL
Research. Dal§im pokrok nastal v osmdesatych letech 20. stoleti, kdy spolecnost VPL
Research pfisla s revolu¢nimi produkty naptiklad DataGloves (rukavice s trackovanim),
the EyePhone (VR headset), AudioSphere (3D zvuk) a dalsi. Rok 1988 pfinesl projekt
firmy Autodesk implementaci VR na osobni pocitac. V devadesatych letech se staly VR
headsety dostupné pro bézné uzivatele. Od pocatku 21. stoleti zaznamenala oblast velké
investice. Roku 2007 uvedla spolecnost Google produkt Street View, diky kterému si
muze Cloveék prohlizet mista a lokace aniz by na nich fyzicky musel byt. 2010 byl
rokem, kdy se poprvé sestavil prvni prototyp slavného Oculus Riftu. Jiz zminovany
prototyp byl pfedstaven na hernim veletrhu E3 v roce 2012 a v o dva roky pozdéji byl
odkoupen spolecnosti Facebook. Nasledovaly dalsi projekty jako naptiklad prototyp
StreamSight od spolecnosti Valve, nebo projekt Morpheus od spolecnosti Sony. Dalsi
pfelom se stal roku 2019, kdy byl pfedstaven VR headset, ktery byl samostatny
a nepotieboval piipojeni k PC. Tento model nesl nazev Oculus Quest. (VR Education,

2021, Lowood, 1998)
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Obr. 12: Damoklav me¢

T —

Zdroj: Van Krevelen, 2007

Na této fotografii z roku 1968 je vidét ,,Sword of Damocles®, neboli Damokltiv Mec.

Zkratky a nazvy se béhem historie az po souc¢asnost meéni. Dnes by se nazvy uvedené
v tomto popisu historie mohly liSit a 1 pro zbytek prace jsou relevantni pojmy a nazvy

zavedené v kapitole 2.

2.9 Hype cycle

Nez ptejdeme k vyuziti téchto technologii v soucasné dobé, bylo by dobré zamyslet se
nad tim, zda jsou tyto technologie stale pouhou vyhlidkou do budoucna, nebo jestli je

jejich vyuziti v praxi realitou.

Lépe znama jako Gartner’s hype cycle je grafickd prezentace pfijimani dané technologie
spole¢nosti. Piedpovida ocekavani od dané technologie ve sméru jejiho vyvoje,
prijimani spolecnosti a akceptovani az po uplatnéni. Technologie jsou déleny do

nasledujicich péti kategorii.

Innovation Trigger

Potencionalni technologie a jeji koncepty zachycuji z4jem médii a vefejnosti.
Peak of Inflated Expectations

Ptichazi mnozstvi Gspésnych piibehti, doplnénych ¢asto i mnozstvim neuspéchii.
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Trough of Disillusionment

Zajem klesa, protoze experimenty a implementace selhavaji. Investice pokracuji pouze,
pokud producenti a poskytovatelé¢ dané technologie vylepsSuji a prizptisobuji produkty

ke spokojenosti prvnich uzivatelt.
Slope of Enlightenment

Krystalizuji ptiklady mozného vyuziti a piinosu dané technologie a stavaji se vice
chapané. Produkty druhé a treti generace pfichdzi od poskytovatelti. Konzervativni

spolecnosti zlstavaji opatrné.
Plateau of Productivity

Osvojeni technologie se dostava do mainstreamu. Jsou jasnéji definované pozadavky na

poskytovatele. Technologie se za¢ind vyplacet. (Gartner, 2021)

Obr. 13: Gartnes 'Hype cycle- Porovnani rokti 2017 a 2018

Gartner Hype Cycle for Emerging Technologies, 2017 Gartner Hype Cycle for Emerging Technologies, 2018

Zdroj: Bozorgzadeh, 2018

Jak je vidét na obrazku v roce 2018 bylo VR odebrané z grafu, coZ znamena, Ze je jiz
povazované za pouzivanou technologii. Takze neni to tak davno, co se, podle
zminované poradenské spoleCnosti, stalo VR redlnou a pouzitelnou technologii ve

spolecnosti. Rozvoj v oblasti pocitacovych her a dalsi uplatnéni jsou toho jen dikazem.

(Bozorgzadeh, 2018)

27



Obr. 14: Hype Cycle pro rok 2019

Gartner Hype Cycle for
Emerging Technologies, 2019
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Na grafu z roku 2019 jiz neni prezentovano ani AR, coz pravdépodobné znamena, Ze i
AR se stalo technologii s nalezenym uplatnénim. Na praktickou aplikaci VR/AR se

zam¢ii dalsi kapitola.
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3 Vyuziti VR/AR

Jak jiz bylo v této praci diive uvedeno, VR a AR se do jisté miry proplétaji a tim padem
jejich vyuziti je taktéz velmi podobné. Zjednodusen¢ by se dalo fict, ze AR je propojeni
VR a reédlného svéta. Pokud se tedy budeme bavit o vyuziti VR, zaroven se da do jisté
miry uvazovat i o AR. Dobrym piikladem jsou praktické hodiny mechanickych obora,
kde dochazi ke skladani urcitého zatizeni, naptiklad motoru. Jednou moznosti je vyuziti
VR, kdy by si student vyzkouSel slozeni v pln¢ virtudlnim svété, diky ¢emuz by
nemohlo dojit ke zranéni nebo poskozeni nékteré ze soucastek. Druhou moznosti by se
nabizelo vyuziti AR, pfi kterém by student sklddal motor v realném svéte, ale napiiklad
pomoci nasazenych bryli by mél propojeny 3d model s realitou a mohl by vidét i to co
pomoci pouhého oka nelze. Kazdy by si nejspiS§ umime predstavit jakou vyhodu by
tvorilo vidét, jak dand véc funguje a kam kterd soucastka patii, aniz by bylo potieba
celkového rozebrani a neustalého nahlizeni do navodu. Dle studie, publikované pod
zaStitou Brigham Young University, 85% ucastnikdi doporucilo virtualni realitu jako
preferovanou volbu vzdélavéani, diky snadnéjSimu pochopeni jednotlivych operaci pii
konstrukci. Timto by autor prace rovnou chtél poukdzat na to, jak tyto technologie
mohou Setfit ¢as 1 penize a diky tomu si autor mysli, Ze z pohledu ekonomického

pfinosu jsou jisté slibnou cestou pro budoucnost. (VR Education, 2021b)

Vyuziti je tedy velmi rozsédhlé a potencidl znacny. Déle by tedy bylo potiebné uvést

konkrétni ptiklady pouziti VR/AR v praxi, i kdyz jisté neplijde o veskeré oblasti.
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3.1 Lékarstvi

Vyuzivani 3D modell pro planovéani a nacvik chirurgickych zdkrokl, vyuka anatomie
bez vyuziti fyzickych t€l a modelu a také k 1écbé. Diky VR se otevird moznost, doslova,
do vnitra lidského téla aniz by byl potfeba invazivnich metod. Profesionalové ve
zdravotnictvi vyuzivaji virtuadlni modely jako pfipravu a trénink pfed redlnymi zakroky

na fyzickém téle. (Forbes Technology Council, 2020).

Tuto moznost nabizi i projekt Immertec, ktery poskytuje moznost pozorovat chirurgické

zékroky ve VR prostiedi, které se odehravaji v realném case. (Immertec, 2021).

Podle studie prezentované na 122 ro¢nim meetingu americké chirurgické asociace,
chirurgové, ktefi prosli VR tréninkem byli o 29% rychlejsi a d¢lali 6 x méné chyb. Tato

studie byla provedena na Sestnacti absolventech univerzity Yale.

Dle jiné studie jsou chirurgové po prodélani VR tréninku o 70% efektivnéjsi
v chirurgickych tikonech. Dle této studie, po 2 hodinovém vycviku ve virtudlni realité
stacilo chirurglim, ktefi se tohoto vycviku ucastnili, o 80% méné Casu na provedeni

jednotlivych ukoni. (VR Education, 2021b)

VR je také pouzivano pro zmirnéni pocitd bolesti u pacientd s popaleninami a dalSimi
pacienty trpicimi chronickou bolesti, pficemz VR odvadi pacientovu pozornost a zna¢né

sniZuje pocit bolesti u pacienta. (Black, 2020)

3.2 Trénink

Virtualni realita je vzhledem k moZnosti nastaveni poZadovanych podminek a okolnosti,
idealni prosttedi pro mnozstvi nacvikl a cviceni. U oboril kde, nejde tolik o fyzickou
aktivitu, si zvladneme, nejspiSe vyuZziti VR predstavit 1épe, ovSem v soucasné dobé se
VR vyuziva 1 pro trénink sportovcl. Napiiklad v hokeji se cviceni za pomoci VR
vyuziva i v CR. Diky produktu Sense Areny, je k dispozici kolem sedmdesati cviéent,
zamétenych na rychlost reakce, rozhodovaci dovednosti, a také prostorova orientace.
Tyto Casti jsou univerzalni i pro dalsi sporty, ovSem jsou zde i specidlni oblasti na
rozvoj hokejovych dovednosti, mezi které patii, trénovani prihravek, stfel a téZ tymové

spoluprace. (Ceska televize, 2018)
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3.3 Armada/Ozbrojené slozky

Kromé sportit vyuziva VR dokonce i armada, coz nejspis neni tolik pfekvapenim, kdyz

se ¢loveék zamysli, nad tim kolik se diky tomu uSetii pii simulacich bojovych stfeti a o

wewvr

VR se pouziva ve vSech odvétvich armady, ndmoini sekce, vzdusné sily a dalsi. Ve
svéte kde jsou jiz malé déti zvyklé pracovat s technologiemi, VR predstavuje velmi
efektivni zpusob trénovani. VR dokéaze pfenést dotycného na rliznd mista, simulovat
rizné situace a tim vytvaret vybrané operacni a taktické dovednosti a znalost, spojené se
zkuSenosti. Arméada této moznosti vyuzivd pro bojové simulace, simulace bojiste,
zdravotnicky trénink, simulaci vozidel a dalsi specifické simulace, které by bylo jinak
nutné provadéet v redlném prostiedi za daleko vyssich nakladd. Diky povaze VR, kdy je
trénink naprosto bezpecny, mohou se replikovat a vytvaret i nebezpecné situace aniz by

byl ohroZen Zivot nebo zdravi dané¢ho vojaka.

Armada USA vyuziva taktéz i AR. Technologie zvand “Tactical Augmented Reality*
(TAR), dovoluje vojakiim ptesné urcité svoji pozici, pozici ostatnich ¢lenti jednotky
a taktéz nepfitele. Zmatek a neptehlednost je na bojisti velice Casty jev uz od davnych
¢asl a ani dnes tomu neni jinak. MoZnost rozeznavat cile a spojence jako ve hie vede
k omezeni nechténé a nebezpecné palby. Od této technologie se ocekava, Ze jednou plné
nahradi no¢ni vidéni, jelikoz dovoli vojaklim vidét ve tme. Ani GPS systémy nebudou
potiebné, jelikoz budou jiz soucasti TAR. Tato technologie se skladd z ocni Casti,
tabletu a dal$i ¢asti umisténé na zbrani. Pokud vojak zamifi néjakym smérem, dostava

informace o cili, poloze i vzdalenosti. (Eshel, 2017)

VR je také pouzivana technologie pro 1é€bu PTSD, neboli posttraumatické stresové

poruchy, kterou vojaci obcas trpi po navratu z boje. (FDM Group, 2020)

Dle studie publikované spolecnosti The Boeing Company a armadou Spojenych stat
americkych, VR trénink zvedl Usp&Snost na misich vice jak dva krat a naklady na

vycevik tvotily az 73 % usporu. (VR Education, 2021b)
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Tréninku ve VR prosttedi vyuziva i policie, i kdyz v mens$i mife nez Armada.
Spolecnost VirTra vyuziva VR a AR prostfedky k poskytovani cvi¢eni a simulaci jak
pro armadu tak i policii. VR zde poskytuje diky vétsi intenzité silny zazitek, pficemz se
simuluje St€kani pst, hluk ulice az po zvuky stielby. Tyto tréninky dovoluji zkouset

a cvicit rozhodovaci procesy prislusnikl policie a jejich usudek pod naporem stresu.

(VirTra, 2021).

3.4 Primysl

Naptiklad v automobilovém primyslu dovoluje VR navrhafim a inZenyrim
experimentovat se vzhledem a stavbou vozidel, jesté pied tim, nez musi vytvaret velmi
drahé prototypy. Znacky jako BMW a Jaguar pouzivaji VR pro pocatec¢ni dizajn a
kontrolu navrht jesté, nez jsou nuceni utratit penize za fyzicky vyrobené ¢asti. VR Setii
v automobilovém primyslu miliony diky redukci fyzického mnozstvi vytvatenych

prototypt. (Thompson, 2020)

V roce 2015, Hyundai vydal AR manudl pro vlastniky. Pomoci smartphonu nebo tabletu
muze zakaznik ziskat informace potfebné pro opravu, udrzbu a ovladani vozidla.
Aplikace zahrnuje videa, 3D vizualizace zobrazujici se pfi skenovani dané Casti vozidla
a castecné jej prekryvajici, ¢imZz dodavaji informace zasazené piimo do prostoru.

(Business, 2020)

Toyota v roce 2019 vydala taktéz AR aplikaci, Toyota AR Showroom, kterd dovoluje
zakaznikiim zobrazit jejich model auta Yaris Cross, prohlizet model ze vSech uhli a
porovnavat vybrané barvy a dopliky a vybrat diky tomu findlni vzhled podle

zakaznikovo ideall. (Toyota Motor Europe, 2021)

3.5 Obchod

Problém s nakupovéanim online je vS§em dobfe znam, neni moZné danou véci vyzkouset
pred koupi, diky ¢emuz existuje velké procento vraceni objednaného zbozi po doruceni.
Na obzoru se ovSem ukazuje technologie skenovani téla ve VR, coz by zdkaznikovi
dovolilo vyzkouset si dané oblec¢eni nebo véc ve VR a tim padem vidét, jestli mu sedi
ajak na ném vypada, pficemz se zde dostdvame, spiSe na rovinu AR, kdy zdkaznik

uvidi skute¢né sam sebe a ne svého virtualniho avatara.
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Spolec¢nost Trillenium a jeji produkt/ aplikace AR shopping, dovoluje zakaznikovi
vyzkousSet si vzhled dané véci pfed samotnou koupi. Princip spo¢ivd v mnozstvi kamer
umisténych kolem produktu, které pofizuji snimky onoho produktu a posilaji je na
cloud. Nasledné se zpracuji veskeré informace v cloudu a vytvoii se AR vzhled dané
véci. Hlavni problém podobné technologie byl v hor$i kvalité¢ umélého vzhledu, ovsem
prave diky kvalit¢ kamer a zpracovani obrazu, byla tato spolecnost schopna tento

nedostatek eliminovat téméft stoprocentné. (Trillenium, 2017a).

Moznost vyzkouset produkt pfed samotnou koupi a i pfed fyzickou navstévou obchodu
vyuzivaji 1 dalsi spole¢nosti. Francouzska spole¢nost nabizejici produkty osobni péce
a kosmetiky Sephora nabizi aplikaci Sephora Virtual Artist, diky které zakaznik mtize
vidét, jak bude dany makeup produkt vypadat piimo na ném. Aplikace oskenuje
zakaznikiv oblicej a nésledné piiddva vybrané kosmetické doplitky a diky tomu ma
zakaznik presnou predstavu o vybraném produktu. Stejnou nebo velice podobnou
aplikaci ma téz L’Or¢éal s ndzvem L’Oréal’s Modiface a jeji funkce je v podstaté velice

podobna aplikaci spole¢nosti Sephora.

Podobnou aplikaci mé téz spole¢nost Harley Davidson, které pomohla spolecnost
Marxent vytvotit iPad, aplikaci které stejné jako u piredchozich ptikladi poskytuje
moznost nakupovani pomoci AR, pfi¢emz davd zdkaznikovi moZnost vyzkousSet
a porovnat kombinace svétel, sedadel, rami a dal$i drobnosti a vytvofit si vlastni vzhled

motorky.

Populérni a 1 nejspi$ vice znama je AR aplikace spole¢nosti Ikea zvana Ikea Place. Tato
aplikace dovoluje zékaznikovi vybrat a rozmistit riznorody nabytek v nabidce lkea.
Diky projekcei, kterd je presna velikosti a zaroven reaguje na svétlo a stiny, dostava
zakaznik jasnou predstavu, jaky bude finalni vzhled pokoje ¢i mistnosti s vybranym

produktem. (Apple, 2021)

VR ma v obchodé¢ také své zastoupeni a to naptiklad v podob¢ virtudlniho obchodu,
s kterym pfiSla naptiklad firma Ebay. Jejich aplikace eBay Sight Search™ dovoluje
zakaznikovi prohliZet ve VR tisicovky produktii. (Ebay , 2016)
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3.6 Vyuka

VR technologie je také vyuzivana ve Skolstvi, pficemz jsou tedy studenti schopni
komunikovat mezi sebou a s tfi-dimenzionalnim prostfedim. Je zde také moznost
navstév muzei a pamatek nebo tieba i1 solarniho systému. Cestovani casem je také
mozné a ucitel je tedy schopny ukazat studentiim jakoukoliv éru a misto, staci, aby bylo
dostupné, neboli vytvorené v dané VR aplikaci. Otevira se tim také moznost specialni
vyuky pro studenty naptiklad s autismem nebo jinou nemoci ¢i poruchou, kdy je
fyzicky pfistup znéjakého divodu méné vyhodnou variantou. Technologicka
spole¢nost Floreo, vyvinula virtudlni scéndfe, které dovoli détem s Autism spectrum
disorder (ASD), procvi¢ovat a ucit se dovednosti jako, ukazovani, vytvafeni o¢niho
kontaktu a vytvafeni socidlnich vazeb, pficemz mohou rodice sledovat své dité a taktéz

interagovat pomoci propojené¢ho tabletu. (Floreo, 2021)

VR Aplikace spole¢nosti Unimersiv dovoli uZivateliim prohlidku starodavného Rima,

prozkoumat lidsky mozek nebo se dokonce nalodit na Titanic. (Unimersiv, 2019)

Obr. 15: Online VR vyuka

Zdroj: Thompson, 2020

Na tomto obrazku je mozné vidét spole¢nou vyuku pomoci technologie VR.
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3.7 Gaming

Zabavni a volnocasovy prumysl je z pohledu VR vyuzitelnosti zatim nejrozsitené;si
moznosti. Prvni volbou vyuziti VR technologii je oblast Gamingu, kdy se ¢loveék vnofi
do herniho prostfedi VR svéta. Zde by autor prace rad zminil velmi znamy Beat Saber,
ale také hru Hellblade, kde je hlavni postavou ¢lovek trpici schizofrenii a jelikoz je tato
hra vytvotfena na zaklad¢ skute¢nych pacientd, je zde moznost vyzkouset si na vlastni

o€, jak se tito lid¢ citi. (Mowald, 2017)

Jednou z moznosti je také VR poker s aplikaci Poker VR, kdy je mozné pro hrace hrat
poker s dal$imi hraci ve virtudlnim prostfedi z domova, a ptitom stéle Cist jejich fec téla

a vyhry se pohybuji i okolo 5000 dolarti. (Mega Particle Inc, 2018).

3.8 Filmy

Druhou moznosti jsou interaktivni filmy, dokumenty a podobné snimky natocené
pomoci 360 stupiiové kamery. Rovnou by zde bylo vhodné, z ekonomického hlediska,
zminit silné zastoupeni v porno primyslu kde je zastoupené jak VR tak i AR. Mezi
nejznaméjsi aplikace patii SexLikeReal. (SexLikeReal, 2021).

v

V neposledni fad¢ ale pro tuto praci nejpodstatné;jsi je zastoupeni VR v podob¢ zazitkda.
Virtualni prohlidky mist, které ¢lovék muiize jen tézko navstivit, nebo se teprve chysta na
dané misto a rad by se na ngj podival dfive, nez vycestuje, ¢i rovnou cestoval z pohodli
domova, jelikoZ ne vzdy cCas €i penize cestovani dovoli. Tato moznost vyuziti VR miize
slouzit jako interaktivni reklama na zvolené destinace a pfipadné se zde kolem této

moZnosti mozna vytvori samostatny styl cestovani a poznavani svéta.

3.9 Cestovni ruch

Turismus mé pro AR a VR technologie mnoZzstvi vyuziti jak jiZz pouzivanych tak

1 moznosti pro budoucnost.

Vyzkouset si dovolenou diiv nez si ji zakoupite, nebo navstiveni mist diiv nez na né
fyzicky redlné odcestujete. Jiz dnes se podnikaji prvni kriicky, které dovoli zakaznikim
virtualni prohlidky hotelli, restauraci a krajiny. Napiiklad spole¢nost Thomas Cook
vroce 2015 zpustila “Try Before You Fly* kdy zdkaznici mohli okusit dovolenou ¢i
zajezd ve VR pied samotnou rezervaci, pficemz zaznamenali 190% nartst rezervaci

poté, co zakaznici vyzkousSeli pouhou péti minutovou verzi ve VR. (Feltham, 2014).
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Prohlidka hotelu a jeho pokojii ve VR, piinasi moznost zdkaznikovi zazit, jak hotel
vypada dfiv, nez fyzicky ptijede. VEtsi transparentnost nez standardni fotky a tim i lepsi
moznost jak zapusobit na zdkaznika, to jsou nejvétsi piinosy této varianty vyuziti VR.
Tyto prohlidky vétSinou sestavaji z jednoduchych 360 stupiiovych fotek a na jejich
zobrazeni sta¢i VR headset pfipadné i jednodusi VR technologie. (Feltham, 2014)

Tuto moznost nabizi naptiklad bungalovy na ostrové Bora Bora, nebo hotel v Dubai,

Maledivy a mnoho dal$ich. (Revfine, 2021).

Podobé¢ jako piedchozi varianta funguje 1 virtudlni rezervace. Tato moznost téz dovoli
zakaznikovi prozkoumat prosttedi hotelu a jednotlivé pokoje pted jejich rezervaci, diky
tomu ma moznost porovnat jednotlivé moznosti, vidét vyhled z pokoji a zaroven mit
vSechny dulezité informace a popisy a to vSe na jednom miste.

propojil AR s mapami umisténymi v pokojich hotelu. Pfi pohledu pies tablet nebo
smartphone, mapy nasledn¢ obsahuji extra informace o zdjmovych mistech a slouzi jako

informacni prostfedek pro turisty.

Dokonce 1 celé turistické destinace mohou byt podobné doplnéné AR technologii,
ptikladem muaze byt uzivatel, ktery namiii svijj telefon na restauraci a ihned vidi na
mobilu jejich menu, nebo zamifi na historické misto a mit okamzité¢ vSechny informace
pfimo pied sebou. Pouziti AR vtomhle ohledu miize do jisté miry slouzit jako

privodce.

Dalsi moznosti pouziti VR v tomto sméru je pouZziti Google Expeditions. Tato aplikace
dovoli cestovat po svété z pohodli domova, lidem kteréhokoliv véku a moznosti, staci,
pokud maji prostiedky pro zobrazeni a stahnutou aplikaci. V tuto chvili je aplikace stale
dostupné a nabizi pfes 900 variant. Tato aplikace také nabizi okolo 100 AR variant.
PoZadavky jsou pro AR stazena aplikace a mobilni zafizeni, které podporuje ARcore

(Android) nebo ARkit (10S). (Google for Education, 2021).

Zajimavou moznosti vyuziti VR je také technologie “windowless aircraft* pfi¢emz
pasazér v letadle ma moznost otevieného 360 pohledu ve VR, zatim co stile sedi na
svém sedadle a kamery zvenci letadla snimaji a promitaji obraz do pohledu pasazZéra.

(Trillenium, 2017b).
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AR muze slouzit i jako zajimavé atrakce pro turisty. “Story of the Forest* je expozice
proménujici 69 digitalnich kreseb ze sbirky pfirodovédeckych kreseb Williama
Farquhara na tfi-dimenzionalni animace. Expozice je dostupnd pomoci mobilni aplikace
dostupné z App store nebo Google Play. Navstévnici mohou dosdhnout na objekty a i je
sbirat a pridavat je do své virtudlni kolekce, pficemz jim aplikace poskytuje ptislusné
informace o ziskanych objektech. Tato expozice cili na navstévnika a spojuje poznavani

a zabavu pomoci hry. (Apple, 2016)

V soucasné situaci a dob¢ kdy je nemozné nebo velice slozité cestovat jsou technologie
VR i AR urcitou nad&ji pro turistické destinace a cestovni spoleCnosti. Jak jiz autor
prace psal, virtualni prohlidky hotelli, pokoji a destinaci, stejné¢ jako AR dopliky
zdjmovych a historickych mist spolu 1 AR privodci, jsou jiz docela bézn€ uzivanou
praxi. Dle statistik a mnohych nézorii jsou kladné ptijiméany hosty a i nepfimo poméhaji
s marketingem a prodejem. OvSem stale jsme stale spiSe na pocatku plného vyuzivani
téchto technologii. I ted’ v této dobé plné omezeni, lze cestovat, i kdyz ne fyzicky.
Nejjednodussim prostiedkem je napifiklad Google Earth VR, které spolu s VR
headsetem dovoli uzivateli cestovat témer na jakoukoliv lokaci ve svété a piitom je

zcela zdarma. (Forbes Technology Council, 2020, VeeR VR Blog, 2017)
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4 Pruzkum

Jak jiz bylo feCeno moznosti vyuziti VR, AR ¢i dalSich technologii rozsifujici nase
moznosti vnimani za hranice bézné chapané a vnimané reality. Vyuziti se da aplikovat
snad ve vSech moznych oborech a oblastech, na které jen ¢lovék mize pomyslet a dle
ziskanych informaci jsou tyto technologie v soucasné dob¢ brané, za relativné jiz bézné
uzivané. Existuje mnoho aplikaci a mnoho oblasti, kde si jiz VR nebo AR nasly své

uplatnéni, ale nabizi se hned n¢kolik otazek. Jak je na tom bézny uzivatel?

I kdyz je VR i AR jiz relativné¢ bézné uzivané, stile je tam ono slovo “relativné®.
V roviné bézného pouziti v kazdodennim Zivoté se sice najdou aplikace, pfevazné tedy
herniho razeni, které jiz vyuzivd mnozstvi béznych uZzivateli. Jednd se predevSim o
jednodussi aplikace, coz je zpisobeno limity nastavenymi zafizenimi, které jsou pro
tyto uzivatele dostupné a i bézn¢ uzivané. Nemé smysl vytvaret slozité hry, pokud neni
dostatek uzivateld vlastnicich zafizeni schopné dané hry spustit.” Velké spole&nosti,
pfipadné subjekty s dostate¢nou finan¢ni kapacitou, tyto bariéry nemaji a tim padem je
jasné, pro¢ vétSina uvedenych piikladl vyuzivani téchto technologii je z oblasti armady,

zdravotnictvi anebo se jedna o velké galerie nebo hotely.

Cilem této prace je nastinit moZnosti a pfinosy, které tyto technologie pfinaSeji. Vyuziti
ve vétSich subjektech md mnoho vyhod od Setfeni nakladii i po tGsporu ¢asu a mnoho
dalSich, diikazem pro toto tvrzeni mize byt pravé ono mnozstvi piikladi uZiti té€chto
technologii. Stejné tak je 1 docela jasny piinos v hernim pramyslu, kdy se od pocatku
vyvojafi vzdy snazili o co nejrealistictéjsi pozitek, ktery ma vtdhnout uzivatele do hrani
a pfipoutat ho do zidle na dlouhé hodiny, samoziejmé& obrazné feeno. Ale jak jsou na
tom dalSi oblasti? Naptiklad cestovni ruch. Jisté¢ se d4 najit mnoZstvi vyuZiti v tomto
sméru a jisté existuje i mnozstvi aplikaci a prikladi vyuzivani jak AR, tak VR. OvSem

maji tyto technologie redlny potencial do budoucnosti?

4.1 Pouzité metody Setfeni

Cilem priizkumu/Setfeni je zjistit nazor bézného uzivatele, jeho preference a jeho posto;j.

? Piikladem je mozné uvést 3D televize, kdy byla dostupna technologie, ale kvili chyb&jicimu obsahu,
nebyla nakonec vyuzivdna. Podobné, i kdyZ z pohledu technologie dostupné b&€znému uzivateli, je
i neefektivnost vytvareni aplikaci a her, které jsou piili§ narocné pro spusténi na bézné¢ vlastnéném
zatizeni.
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Pro sbér dat byly zvoleny tfi metody. Prvnim bylo provedeni pfedbézného Setfeni
formou nestrukturovanych rozhovort, pti kterych se autor prace ptal na mnozstvi otazek
a snazil se vést debatu, pii které jsem se snazil poznat preference a pohled béznych
uzivatelti. Rozhovor trval vétSinou od péti do deseti minut na uzivatele a celkem bylo
dotdzano patnact lidi. Rozhovory probihaly prostfednictvim komunikace online ptes
aplikaci Discord, kde jsem v nékolika skupindch (dvé sportovni skupiny a jedna
filmovéa/herni skupina) pozadal uzivatele o pomoc s mym prizkumem. V této Casti
nebyl brat v potaz region dotazovanych a pouze jejich bydliité v CR. Vékové rozpéti
dotazovanych bylo od 11 do 48 let. Vysledky dotazovani mi pomohly pii sestavovani

dotazniku.

Dotazovani probihalo metodou CAWI s vyuZzitim webové stranky (www.survio.com).

Dotaznik se skladal celkem ze sedmnacti otazek (viz Piiloha A).

Posledni metodou zjistovani dat bylo osobni testovani AR mobilni aplikace, ktera je
dostupnd pro vybrané atraktivity na ASsku a Chebsku. Otestovani uzivatelského
rozhrani a popis prozkoumani a porovnani o¢ekavani s realitou. Vybrana aplikace nese
nazev TimeTrip. Pii vlastnim testovdnim se autor prace taktéz ptal kolemjdoucich na

jejich nazory na zminénou aplikaci (n=8).

4.2 Dotaznikové Setreni

Dotaznikové Setfeni bylo spuSténo 1.bfezna 2021 a ukonceno 24. dubna 2021.
Zucastnilo se celkem 70 respondentti z toho 50 muzt, 15 Zen a 5 vybralo moznost
u pohlavi zvolit moznost,,jiné*“. Co se ty¢e veékového sloZeni, pfevazovala vékova
kategorie 17-24 let, ktera Citala 24 respondentd, nasledné skupina 25-31 let s 21
respondenty, poté nasledovala skupina do 16 let s deseti respondenty a nejmensi
skupiny tvotily 32-42 let s deviti respondenty a nejmensi skupina 43 a vice let Citala 6
respondentll. V prizkumu valnd vétSina respondentit doséhla nejvyS$iho vzdélani
sttedoskolského, piesnéji se jednalo o 42 respondentli z celkového poctu 70. 8

respondentl dosahlo zékladniho vzdélani, 9 vysokoSkolského.

Vétsina dotazovanych vlastni smartphone, pocita¢/notebook, ale jen 10 z dotazovanych

vlastni specialni zatizeni pro VR (Oculus rift a podobné).
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Prvni otdzka v dotazniku byla orientovana na zjisténi, zda se povazuji respondenti za
technické typy, nebo maji radi technologie. Na tuto otazku odpovédéla vétsina (62)
respondentl ,,Ano* a pouze 8 ,Ne“. Z toho lze usuzovat, Ze v dnes$ni dobé jsou jiz
technické dovednosti ve stylu ovladani pocitate ¢i mobilniho telefonu, béznou
zélezitosti a jedinou piekazkou by tedy byla dostupnost VR a AR technologii spisSe pro
starSi generace. Zde se pak ovSem nabizi otdzka, zda by viibec o podobné technologie
méli zajem. Osobné si autor mysli, Ze spiSe ne a to nikoliv z dlivodu, Ze zazitek z dané
technologie by nebyl z jejich pohledu zajimavy, ale obsluha pfistroji a technologicka

znalost by byla pro star$i generace mozna az piilis slozita.

Druha otazka méla za cil zjistit povédomi respondenti o VR a AR, pfi¢emz 68 oznacilo,
Ze zna pojem Virtualni realita a 36 zna Roz$ifena realita. Zde je dobie vidét, Ze VR je
vice znama technologie, nez AR. Dle autorova osobniho dotazovani se vSak zda, Ze je to
ale do jisté miry také zptuisobené neznalosti pojmu ,,Rozsifena realita® a respondenti si
pod VR technologie dost ¢asto pfifazuji téméf vSe. Na tuto druhou otdzku navazovala
treti, kterd méla za cil zjistit osobni zkuSenost s VR. Zde 39 respondentii odpoveédélo

,Ano“ a3l ,,Ne“.

Obr. 16: ZkuSenost s VR technologii
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Hry Filmy/videa Porno Jiné

Zdroj: vlastni pruzkum, 2021
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Graf vyse vychazi z nasledné otazky ¢islo 4, do které mohli respondenti voln¢ vypisovat
formu, v které se s VR setkali. Rozd¢lil jsem je do Ctyt sekei, z ¢ehoz prevazuje vyuziti
v podobg her s celkovym poctem odpovédi 23 a nasledné forma videt, ¢i filmi s poctem
odpovédi 14. Zajimavosti bylo, Ze se mezi odpovéd'mi nalezla i jedna zminujici vyuziti

pro prohlidku blize nespecifikované pamatky.

Obr. 17: Oblasti vyuZiti headsetu pro VR

What have you used a virtual headset for?
(US respondents)

Gaming [IEEEEEEEE——" 55%
Watch a film [ 2%

Experience an adrenaline sport [N 1Y

To experience a holiday destination [N 1Y
Visit car show room or test drive a car || 7"
Visualize a home or visit property [N ;7.

Visit a college campus [N 25V
Cybersex [N 29

None of these [ 7%
' Source: ClickZ [ Toluna

Zdroj: Gregoriadis, 2016

Vysledky jsou velmi podobné i u prizkumu, provedeném v USA, pificemz se ho
ucastnilo 1000 respondentti, neboli taktéz nejde o velky a tim i pfesn&jSi pruzkum.
OvsSem 1 tak si zde miizeme vSimnout podobnosti a d& se tedy povaZovat za relativné

ptresné, pokud fekneme, Ze je nejCastéjsi vyuZiti v podobé her a filmi/videi

Otéazka Cislo 5 méla zjistit kolik respondentii ma zkuSenost s rozsifenou realitou. Zde 44
respondenti odpovédelo, Ze nikoliv a 26 ,,Ano®“. Na tuto otazku nasledovala otazka

¢islo 6, do které mohli respondenti vypsat, v jaké formé se s AR setkali.
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Obr. 18: ZkuSenost s AR technologii
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Hry Jiné Porno Navigace

Zdroj: vlastni prazkum, 2021

VétSina respondentil se setkala s AR v podobé her, ale relativné siln€ je i zastoupena
navigace a podobné aplikace. Respondenti dale uvadéli aplikace na meéfeni, nebo
projekci ruznych objektd a dalSi aplikace, které ani dale nespecifikovali ani
nejmenovali. Tyto odpovédi jsem zahrnul pod ,,Jiné*. Celkov¢ je zde ptiznivé z pohledu

cestovniho ruchu vidét, docela ¢asté pouzivani pro navigace a privodce.

U obou piedchozich grafii jsou udaje mirn¢ zkreslené, jelikoz kazdy respondent mohl
napsat vice forem, u kterych se s danou technologii setkal, a néktefi zcela nepochopili
otazku. Diivodem pro volnost v odpovidani, bylo zjisténi béhem pocatecnich rozhovort,
ze pokud jsem daval respondentim na vybér z moznych odpovédi, vétSina tihla k ne
zcela pravdivym reakcim. OvSem pokud se méli vyjadfit samostatné a vyjmenovat
moznosti dle sebe, nutilo je to vice se zamyslet, jestli se opravdu jednd o onu zminénou
technologii a jestli ji vdzné vyuzili, nebo o tom jen uvazovali €i si ji stahli pouze
aplikaci. Podobné je i vcelém dotazniku pouzito castokrdt moZnosti zvolit vice
moznosti nebo se slovné vyjadrit, coz mélo za ucel uptesnéni informacni hodnoty

celého prazkumu.

Dalsi ¢ast dotazovani byla sméfovana jiz smérem cestovniho ruchu a méla za cil zjistit

vnimani technologii AR i VR béhem cestovani a s aktivitami s tim spojené.
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Otazka cislo 7 méla za cil zjistit vyuzivani téchto technologii. ,,Pouzivate (pfipadné
hodlate pouzivat) tyto technologie (VR/AR) béhem cestovani, nebo dovolené? * (viz

Ptiloha A)

Obr. 19: Pouziti VR/AR technologii béhem cestovani/dovolené

Zdroj: vlastni prazkum, 2021

Na tomto grafu je vidét zadani a vysledky otazky ¢islo 7. Je vidét, Ze jen 20 z celkovych
70 respondentli vyuziva tyto technologie béhem cestovani, coz se mlize zdat jako malé
¢islo, ale vzhledem k pfedchozim Udajim, dle kterych 39 respondentii mé osobni
zkuSenost s VR a 26 s AR, je celkovy pocet dvaceti respondentil vyuzivajicich tyto

technologie béhem cestovani, jasny ukazatel jejich potenciondlu v tomto sméru.
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Otazka ¢islo 8 méla za ukol zjistit preference uzivatell smérem k t€émto technologiim.

Obr. 20: V jaké formé by byly, pro dotazované, tyto technologie zajimavé.

ODPOVED

Rekonstrukee a dokresleni zborenych/znigenych, nebo jiz neexistujicich mist

a staveb, b&hem vasi ndvitévy vybraneého mista.
Virtualni prohlidka wybrang destinace.

Rekonstrukee a dokresleni zbofenych/znigenych, nebo jiz nesxistujicich mist

a staveb, b&hem vasi navitévy z pohodli domova pomoci 3D bryli.
Interaktivni privedce.

Jing wyuZiti téchto technologii.

Virtualni prohlidka ubytovani z pohodli domova.

MNechei tyto technologie vyuzivat b&hem cestovani.

Zdroj: vlastni prazkum, 2021

Jak je mozné vidét z tabulky vytvorené z odpovedi na otazku Cislo 8, nejvétsi zdjem u
téchto technologii je u AR technologie dokreslujici jiz neexistujici, nebo poni¢ené
pamatky, pfimo b&hem fyzické navstévy. Toto zjisténi nabizi dobrou vidinu, pro
cestovni ruch, kdy vétSina respondentl preferuje fyzické cestovani, ale zaroven tim
vznikaji potenciondln¢ dal§i moZzné destinace a zdjmova mista, kolem téchto AR

vykonstruovanych mist. Taktéz je zde vidét zajem respondentd o virtudlni prohlidky

RESPONZI

PODIL

60%

32.9%

31.4%

30%

18.6%

mist a také se zde potvrzuje obliba technologii u respondentii pro navigace a priavodce.

Nasledujici otdzka cislo 9, byla kontrolnim bodem pro turisticky ruch jako takovy

a samotné cestovani, jelikoz je potfebné zjistit, zda i v soucasné nelehké situaci, existuje

stale u lidi potteba fyzického cestovani pro naplnéni jejich potieb.
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Obr. 21: Nahrazeni realného cestovani virtualnim

9. Myslite si, Ze vam Virtudlni nebo podobné
cestovani dokdaze nahradit pocit z toho
skuteéného?

Zdroj: vlastni prazkum, 2021

Dle vysledki viditelnych z grafu (otdzka €. 9), je jasné zietelné, Ze v soucasné dobé
stale prevlada potfeba fyzického cestovani a jak VR i AR technologie jsou pouze
komplementarni soucésti a nejednd se tedy zatim o suplement samotné¢ho fyzického

cestovani.

Nasledna otazka ¢islo 10, byla navrZena pro zjisténi zajmovych oblastni ve vyuziti VR
v oblasti cestovniho ruchu. Pifedev§im vyhledy do budouciho potencionélu a zaroven

potvrzeni o potiebé dotazovanych po fyzickém cestovani.

45



Obr. 22: Virtualizace cestovani

a0
:
o
FAY)
10
o
0
Zajimal by mé Vyuzil/a bychto pro Wyuzil/a bych to pro Nezajima mé to, Byl by to pro mé lepéi
pohled na mista v cestovani na prizkum mist kam se radé&ji cestuji osobné.  styl cestovani, nez
dané dobé nedostupnd mista chei teprve vydat cestovar osobné/
{cestovani napfic (finanéng, fyzicky). osobné. fyzicky.

historii).

Zdroj: vlastni prazkum, 2021

Nejvétsi zajem by byl o pohled zpétné do historie, coz znamend potencialni vyuziti VR
cestovani napfi¢ Casem, ale i moznost vyuziti AR dokresleni readlného pohledu na
vybrané misto, pti fyzické navstéve. Zaroven se tedy potvrzuje, ze se tedy opravdu
u téchto technologii nejedna o suplement fyzického cestovani. Jedinou variantou, kdy
by se mohlo jednat o suplement je v pfipadné, nedostatku finan¢nich prostiedkli pro
samotnou fyzickou cestu nebo jinou neschopnost dané osoby fyzicky vycestovat na

vybrané misto.
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Dalsi c¢ast dotaznikového Setieni se jiz smétfovala k aplikaci TimeTrip, pficemZz na
otazku ¢islo 11, zda respondenti znaji tuto aplikaci, odpovédélo 62 ,,Ne“ a pouze 8
»Ano*“. Zde je vidét urcité povédomi o dané aplikaci. Zpiisobené je to ¢asteCné nejspis
1 tim, ze ptiblizné¢ 20 dotazovanych z celkovych 70 bylo z oblasti Cheb, nebo AS, kde je
tato aplikace vyuzitelnd. 1 vtomto pfipadé je 8 z20 stile docela mala cast, kdyz
vezmeme V potaz, ze se v téchto prfipadech nejedna zrovna mésta pietékajicimi
pamatkami. Nasledné otdzka Cislo 12 ovSem ukazuje, ze o tuto aplikaci a jeji princip
dokresleni historickych aspektti pomoci displeje piimo béhem prohlidky dané lokace, je
znaény zdjem. Pod otazkou 11 i 12 bylo stru¢né vysvétlené fungovani dané aplikace
a na otazku ¢islo 12, kterd pokladala otazku ,, Pfijde Vam tato aplikace Time TRIP
pro vas zajimava?“, odpovédélo 46 respondentl, Zze jim piijde zajimavd a méli by
zdjem o jeji vyzkouSeni. 22 dotazovanych neprojevilo o aplikaci z4jem a pouze 2
dotazovani onu aplikaci jiz vyzkouseli. Posledni otdzka na tuto aplikaci s ¢islem 13,
m¢éla zjistit co se respondenttim, ktefi aplikaci vyzkouseli, libilo, pfipadné nelibilo. Zde
byla relevantni pouze jedna odpovéd’, kdy dotazovany napsal ,,Je hezké vidét, jak to
bylo doopravdy" tenkrat", coz znovu ptidava hodnotu zjisténému zdjmu respondentil

o vyuziti AR a VR v projekci historickych zajimavosti.
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4.3 Aplikace TimeTRIP

Aplikace Time TRIP je mobilni aplikce, kterd méd umoznovat cestovani v Case ve
virtualni a rozsifené realite, pfi fyzické navstéve zvoleného mista. Umoziuje vizualizaci
historickych pamatek a scenérii pomoci displeje mobilniho telefonu ¢i tabletu. Krom

samotné prohlidky dovoli uzivateli i1 ziskavani virtualnich trofeji z navstivenych mist.

Aplikace je zdarma dostupna pro systém Android i i0S. V mésté AS je mozné pouziti
pro zobrazeni jiz neexistujiciho kostela, z kterého jsou v soucasné dobé& vidét pouze
zéklady. Evangelicky kostel sv. Trojice byl po velkém pozaru roku 1960 znic¢en a jeho
virtudlni rekonstrukce obsahuje celkem 2 pozorovaci body. Dal$im moZznosti je

zobrazeni mistniho Goethova namésti, ktera obsahuje celkem 4 pozorovaci body.

Ob¢ mista v ASi se autor prace rozhodl navstivit osobné, otestovat a zeptat se nékolika

kolemjdoucich na jejich nézor na tuto aplikaci.

Obr. 23: Fotografie mista s aplikaci TimeTrip

meTRI P

‘stannéte si aplikaci TIMETRIP 2 nér) qﬂ\ﬂ’l]
[staéimy. Mmhlﬁé efun Prime v aplikaci TIMETRIP 5i stihnite
s ha e v Paicer 2 Goetheaa miraea

8 iyanaleny bod 3 ko lkacl
m” .....w.mw _ :;,m nmn: e ewlﬁmhﬂpu‘ﬂ!ﬁmﬁwmkﬂm
e
WPMILr Nblléh h bodec!
i m'n'E;..m"';“’“' ot

Zdroj: vlastni zpracovani, 2021

Na mistech je mozné nalézt informacni tabule popisujici aplikaci a jeji pouZiti.
Nasledn¢ uzivatel najde pozorovaci bod, ze kterého nacte kéd pomoci fotoaparatu
mobilniho telefonu ¢i tabletu. Pfedem je ovSem nutné stdhnout mapy a soubory, coz
shledavam jako velkou nevyhodu, jelikoz je tedy uzivatel, idedln¢ doma, pred cestou,
nucen stahnout potfebné soubory jinak by je musel stahovat pfimo na misté coz je pfi

vyuZzivani dat ne zrovna pfijemné a rychlé feSeni.
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Obr. 24: Pohled pfes mobilni telefon s aplikaci a screenshot aplikace A
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Zdroj: vlastni zpracovani, 2021

Jak je vidét zde 1 na dalSich potizenych fotkach a screenshotech, aplikace nepiekryva
realitu, ale pouze z dané¢ho bodu zobrazuje virtudlni prostiedi zobrazujici historické
modely. V tomto pfipadé¢ je na mobilnim telefonu vidét zobrazeni starého namésti
zroku 1932. Goethovo namésti je pomoci aplikace mozné zobrazit v podobé z rokli

1900 a 1932. Aplikace také obsahuje nau¢na videa.

Obr. 25: Pohled ptes mobilni telefon s aplikaci a screenshot aplikace B

Zdroj: vlastni zpracovani, 2021

Zde je vidét pouziti z pozorovaciho bodu a screenshot zobrazeni jiz neexistujiciho
kostela (Obr. 25). Osobné mi vadilo, Ze kostel je dosazen do prostfedi reality, ktera byla
ovSem taky naskenovana a tim padem ¢lovek stoji na jate a prohlizi si krdsnou projekci
Jiz nestojiciho kostela, ale zaroven vidi v pozadi letni scenérii a i naptiklad auta na

parkovisti, které tam v danou dobu viibec nejsou.
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Autor prace byl zaplikace docela zklaman, predstavoval jsem si spiSe doplnéné
historické prvky pomoci AR nez jen prohlidku virtudlniho prostiedi z fyzického
pozorovaciho bodu. Osobn¢ by tedy radsi onu prohlidku podnikl doma, nez na daném
miste, predevsim kdyz jsem stejné doma stravil minuty stahovanim potiebnych souborii

k dané pamatce.

Celkem bylo dotdzéno né¢kolik kolemjdoucich, ale pouze 8 bylo ochotnych odpovédét
na nékolik otdzek, coz neni nijak prekvapivé vzhledem k situaci kolem nosSeni rousek
a celkové opatrnosti lidi k nakaze. Z 8 lidi se pouze jediny vyjadfil, ze by o aplikaci mél
zajem a dalSich 7 nikoliv. Diivody byly predevsim, malé interaktivnost aplikace a taktéz
byl Casto uvadén divod, Ze by si rad€ji dané misto prohlédli doma v klidu, nez na

daném misté.

Byl také proveden pokus o kontaktovani a nésledny rozhovor s autorem zkoumané
aplikace, pficemz bylo navazano kontaktu a autor aplikace souhlasil s rozhovorem,

bohuzel do soucasné doby dokoncovani této prace se stale neozval.
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5 Zhodnoceni a mozna doporuceni

Jak vyplynulo z dotaznikového Setfeni, zajem o vyuzivani technologii VR a AR
v oblasti turismu, dle respondenttl, jisté existuje. Dlkazem jsou nasbirané odpovédi
ataktéz fakt, ze tyto technologie se postupné stavaji trendem v odvétvi cestovniho
ruchu. Ob¢ technologie umoznuji do jisté miry odbouravat jazykové bariéry, Setii Cas a
tvori dalsi oblasti zajmu. Taktéz poskytuji uzivatelim lepsi predstavu o vybranych
lokacich a destinacich, nez pouhé fotky a popisy. Dle mnohych je také velkou vyhodou
pocit, pii prohliZzeni destinaci a hoteld, “jako by uzivatel byl pfimo na misté®, coz je dle

vetSiny zdsadni pro nésledné rozhodovani uzivatele.

Zde by autor rad definoval nejvétsi bariéry, které pro tyto technologie, v soucasnosti
existuji. Hned ze zacatku se zde nachazi moznost vékové bariéry, ¢i bariér typu, absence
vlastnénych zatizeni, nebo nezédjem starSich o nové technologie. Bohuzel se nepovedlo
v dotaznikovém Setfeni nasbirat ptivodné chténou generacni pestrost. Z dat, které jsou
z tohoto Setfeni dostupné, vSak spojeni mezi v€kem, pohlavim, nebo dosazenym
vzdélanim a z4jmu o technologie VR/AR, nelze urcit. Naopak se zde hodi uvést, ptiklad
dvou nejstarSich respondentti. Prvnim respondentem byl muz, 48 let, dokoncené stiedni
vzdélani bez maturity, ktery projevil velky zajem o tyto technologie, béhem rozhovoru,
1 kdyZ je sdm zatim nevyuZivd. Druhym byl taktéZ muz, 68 let, dokoncené stiedni
vzdélani bez maturity, ktery taktéZz projevil zdjem o tyto technologie, predevSim
v oblasti cestovniho ruchu ve formé VR i1 AR. Dodal, ze sam technologiim moc
nerozumi, pocita¢ ani chytry mobil nevlastni, ale pokud by mél moznost vidét jiz
neexistujici pamatky béhem cestovani, ¢i moznost navstévu pamatek z domova pomoci
VR setu, jist¢ by nad pofizenim téchto technologii uvazoval, ovSem az do naseho
rozhovoru, nemél o existenci téchto technologii v cestovnim ruchu tuseni. Zde je mozné
shledat, ze veék ani dosazené vzdélani nemusi rovnou znamenat odpor ¢i nechut vici
témto technologiim. Pro pfesnéjsi zavéry, by vsSak bylo potiebné dosdhnout

mnohonasobné vétsiho poctu respondentil.

Prvni bariérou je neznalost uZivateli. VétSina uZivatelll jesté neni zvykld, nebo ani
seznamena s tim, Ze se tyto technologie pouzivaji i v cestovnim ruchu. Urcité by nebylo
na Skodu, pokud destinace, ¢i oblast, potizuje obdobnou technologii, zacilit ¢ast financi
taktéZ na propagaci a zlepSeni povédomi napiiklad o dané aplikaci ¢i technologii (viz
kapitola 4.2).
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Druhou bariérou jsou jako u vseho finance. Zde je ovSem jeden zasadni problém, a to
sice, charakterizovat finan¢ni naro¢nost aplikace téchto technologii. To ovSem neni
uplné jednoduché, jelikoz se cena odviji od vybrané technologie, po slozitost dané
aplikace a do toho se dal musi pocitat napiiklad s povolenim oskenovat a pouzit
historické pamatky, ale také dle mnozstvi jazykli dané aplikace, nebo mira
interaktivnosti. V praci se autor jiz u vybranych technologii zmifioval o pfinosech téchto
technologii v riznych smérech a taktéz piiklady jejich vyuzivani (viz kapitola 3).
Pfinosy jsou ve vétsiné velmi podobné i pii zmén€ pouzitého sméru, nebo odvétvi.
Otazkou je jaky finan¢ni pfinos Ize oc¢ekavat v ptipadé turistického ruchu? Odpovéd na
tuto otdzku neni zcela snadné jednoznac¢né urcit. Nelze s jistotou fict, Ze po zavedeni
dané aplikace, bude finan¢ni zisk takovy a tim paddem se ndklady vyplati. Zminéna
hodnoceni se daji aplikovat pouze na pouziti v konkrétnich smérech turistického ruchu,
kterou je napiiklad AR vystava v muzeu. U dalSich se da pouze spekulovat, ovSem
vzhledem k rostouci oblibé téchto technologii mezi uzivateli a jejich prinik mezi
trendy, by nebylo moudré je ignorovat a nevyuzit jejich potenciondlii. Zde by se znovu
mohl autor vratit zpét ke vS§em pouzitim téchto technologii a jejich pfinosiim, ovSem to
by bylo jiz opakovani jiz dfive popsané¢ho a dale by tedy autor rozvedl specifickou

aplikaci, kterou osobné otestoval.

Aplikace TimeTRIP, zni dle popisu jako velmi ldkavy zazitek, béhem navstévy ASe ¢i
Chebu. Dle dotaznikového Setteni, by dle jejiho popisu vétSina lidi byla pro jeji
vyzkouseni a dle pozitivnich responsi predev§im v oblasti zobrazeni historickych
pamatek a scenérii, pii vyuziti technologie AR 1 VR, se tato aplikace trefila do pifani
uzivatelli. Popisovany AR zazitek, kdy je model historického kostela zasazen do reality
viditelné kamerou telefonu, neni zcela pravdiva, jak jiz autor zminoval béhem ¢asti této
prace zabyvajici se jejim testovanim. Dle autora prace by bylo lepsi moznosti a taktéz
finanéné¢ méné naro¢nou, poskytnout uZivateli po dosazeni mista a naskenovani kodu
jednodussi 360 fotku, kterou by si mohl uzivatel prohlidnout na telefonu. Vidét vedle
kostela auta, ktera tam jiz nejsou, protoze misto bylo nafocené par let dozadu dosti kazi
celkovy zazitek a taktéz vzhledem k velikosti souborti, které je nutné stahnout pted
naskenovanim dosaZené¢ho bodu, pro zobrazeni cel¢ pamatky, je do jisté miry velmi
nepraktické a pfimo na misté velmi obtizné. I kdyZz je na misté¢ dostupny mobilni

internet, uzivatel jisté nechce ¢ekat 15 minut na staZeni a vyuzivat znaéné mnozstvi dat.
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K tomuto by se mohl i nabidnout textovy soubor s informacemi, které jisté¢ uzivatel
oceni. Aplikace vyuZzivajici AR zobrazeni se zakomponovanymi informa¢nimi body, je
sice p€kny napad, ale pokud musi uzivatel Cekat delsi dobu na nacitani, je lepsi
variantou jednodussi a nejspisS i levnéjsi feSeni. Celkove slozitéjsi aplikace, které jisté
budou vypadat a fungovat 1épe, taktéz drazsi na vyvoj, je lepsi variantou spiSe pro velka
mésta a destinace. Jednodussi fotograficky privodce s informacemi, by byl pro malé
mésto, jakym je AS, dle nazoru autora lepsi variantou. Taktéz AR interaktivni pravodce
v soucasné dob¢ pravdépodobné neni idealni variantou pro takto malé meésto, které neni
pfimo orientované na cestovni ruch. Naptiklad pro mésta lazenského trojuhelniku by se
jiz o téchto technologiich uvazovat jisté¢ dalo a nasly by zde nejspise vétsi vyuziti. Ale
pro cestovni ruch jako celek by se na tuto variantu jisté nemélo zapominat, jelikoZ i
v dotaznikovém Setieni $lo o jediné vyuziti AR/VR technologii béhem cestovani. Urcité
by také ovSem nebylo na Skodu vytvofit a pfidat na stranky rizné 360 fotky a pohledy
ataktéz zauvazovat nad jednoduchou VR prohlidkou nékterych pamatek, jakozto

propagaci téchto pamatek v rdmci stranek meésta.

Pfi vytvareni je nutné brat v potaz moznosti zobrazeni na mobilnich telefonech, které
v soucasnosti prevladaji jako medium pro zobrazeni obou zminénych technologii.
TaktéZ je potieba jazykova diverzifikace, kterd by ovSem méla byt imérnad velikosti
dané lokace a o¢ekavanému turistickému ruchu. Napfiiklad v ASi by bylo vhodné zvolit
kromé angliCtiny a CeStiny, jest¢ i1 némeckou verzi, vzhledem k poloze a moznosti
predevSim némecké navstévnosti. Dalsi jazyky jsou spiSe zbyte¢nou investici pro takto

malé mésto.

53



Pro vétsi mésta a turisticky atraktivni lokace s historickou hodnotou, je VR a AR velkou
ptilezitosti pro budoucnost (viz kapitola 3.9). Vnasi zemi je velké mnozstvi
zachovalych pamatek a historickych lokaci, které by jisté bylo mozné pfi naskenovani
pievést do podoby virtudlnich prohlidek. PfedevSim v soucasné dobé¢, kdy je cestovani
slozitou zalezitosti je toto moznd spravna moznost, kterd nejen Setii ¢as a finance
spojené s dopravou, ale taktéz miize budovat potencionalni fyzické navstévniky, jelikoz
pievazna cast respondentl uvedla v dotaznikovém Setfeni, Ze VR prohlidky a navstévy
mist nemohou nahradit fyzickou navstévu vybraného mista. Mnoho lidi by jist¢ ocenilo
procestovat pamatky ve VR a posléze se na nejoblibenéjsi mista vydat redln¢ (viz
kapitola 4.2). Podobné by se dalo vyuzit modeli pamatek ve VR pro vytvofeni
virtudlnich prohlidek, véetné privodce, ktery by byl taktéZz online pfipojen ve VR
prosttedi. Zde by to nejen znamenalo mozné pracovni uplatnéni privodcl i béhem
soucasné pandemie, ale taktéz by se zvedla interaktivnost cel¢ prohlidky a samotna
moznost komunikace mezi navstévnikem a privodcem by byla dle autorova ndzoru
1 lep$i moznosti, nez pouhé informacni panely a popisky. Samoziejm¢ by se nemélo
zapominat i na vyuziti téchto technologii pro propagace dalSich oblasti jako je naptiklad
lazensky trojuhelnik, krajina a chranéné oblasti a parky, nebo i1 ¢eskd kuchyné. Tyto
technologie jsou jiz do jisté miry vyuzivany, jen jim dle autora neni ptikladdn zatim
dostateCny vyznam a moZna by je to chtélo 1 vice propagovat, aby se dostaly do

poveédomi potenciondlnich turisti.
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Z.avér

Cilem bakalaiské prace bylo prozkoumani soucasného stavu vybranych technologii
v oblasti rozsifené a virtudlni reality, a jejich potencidlu a bariér pro vyuziti v oblasti
cestovniho ruchu ve vybraném regionu. Pro splnéni téchto cili byl vyuzit rozbor
tematické literatury a internetovych zdrojii, spojeny s analyzou dotaznikového Setfeni

a rozboru vybrané, dostupné aplikace.

Po definovani potfebnych pojmit, bylo potfebné popsat jednotlivé technologie
a podrobnéji je rozebrat a rozepsat i jejich vztahy a postaveni k realit¢ jako takové.
Béhem této Casti bylo zjiSténo, ze v Ceském prostfedi neni zcela ustalené piesné
pojmoslovi a jako ¢astecny piinos této prace, vidi autor doplnény obr. ¢. 7 v kapitole
2.5. Dalsi soucasti bylo ptedstavit soucasné technologie zobrazeni téchto technologii.
Déle se prace zaméfila predevSim smérem predstaveni pouzitelnosti a vyuziti téchto
technologii, aby autor uvedl Sirokou skalu moznosti a vyhod, které tyto technologie
prinasi.

Nésledné bylo provedené internetové Setfeni v podobné dotazniku, spojené s rozhovory
a nasledné bliz§im pohledem na jednu vybranou aplikaci. VSe sméfované k oblasti
cestovniho ruchu. U respondenti celkové pievlada pozitivni reakce na VR i AR
technologie, coz je zpiisobené 1 Castecné absenci respondentil ve véku 60+ let. Zajimavé
bylo zjiSténi, Ze AR technologie jakoZzto pojem, je jen velmi malo zndma a pouze
priblizné 50% respondentli tuto technologii znalo. Na druhou stranu VR znalo témét
100% respondentii, piesnéji 68 z 70. Zde lze zaznamenat jistou mezeru v marketingu
AR technologii, jelikoZz povédomi vetejnosti je zatim stale o velkou ¢ast slabsi, nez u
VR. Vice jak polovina dotazovanych jiz méla zkuSenosti s VR technologii a tfetina
1s AR. Prevladalo pouZiti pro hry a filmy, ovSem 1 nékolik odpovédi zminilo vyuZiti pro
interaktivni prtivodce. Podle dat a autorova odhadu, jsou jist¢ tyto technologie
v soucasné dob& u uzivatelli v oblibé, jen nejspiSe chybi lepsi povédomi o jejich
pouzitich pro bézné uzivatele a mozna absence vhodnych aplikaci, které¢ by uzivatele

oslovily.
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Nicmén¢ z vysledkti dotaznikového Setfeni byl jasné zietelny zdjem respondentil
0 moznost zobrazeni historické podoby lokaci a mist, pficemz by tedy méla byt aplikace
TimeTrip velmi popularni, ovSem u ndasledného prozkoumani a dotazovéani se
neshledava s ocekavanim. Problém je dle autora prace v nedokonalosti aplikace, kterou

blize specifikoval v navrzich v kapitole 5.

Z prace vyplyva obliba AR/VR technologii jako technologie, jak mezi b&éznymi
uzivateli, tak 1 u vétSich subjektli, jako jsou spolecnosti a firmy. Projevuje se zde
soucasné intenzivni vyuziti téchto technologii na poli volnocasové zabavy, a tim vlastné
1 v oblasti cestovniho ruchu. Stéle je zde, ale mnozstvi bariér, které je potiebné prekonat
pro plné vyuziti. Ceska republika mé silny potenciondl v tomto sméru, zvI4sté v oblasti

»virtualizace* pamatek, historickych mist a pfirody.
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Seznam pouzitych zkratek

CSU  Cesky statisticky ufad

HDP  Hruby doméaci produkt

AR Augmented reality (RozSifena realita)

VR Virtual reality (Virtualni realita

ARPA Advanced Research Projects Agency ARPANET
XR Extended reality

MR Mixed reality

3D trojdimenzionalni

HDM Head-mounted display

HUD  Head-up display

CAVE Cave Automatic Virtual Environment

MIT  Massachusetts Institute of Technology

LEEP Large Expanse Extra Perspective

NASA National Aeronautics and Space Administration
VPL Virtual Programming Languages

TAR  Tactical augmented reality

GPS  Global Positioning System

PTSD  Posttraumatic stress disorder (Posttraumaticka stresova porucha)

ASD  Autism spectrum disorder
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Priloha B: Dotaznikové Setfeni
VR a AR technologie

1. Jste technicky typ, mate rad/a technologie?

Vyberte jednu odpoveéd’
e Ano
e Ne

2. Oznacte pojmy, které znate.

Vyberte jednu nebo vice odpovédi
e Virtudlni realita

e Rozsifena realita

3. Mate vlastni zkuSenost s Virtudlni realitou (VR)?

Vyberte jednu odpoved’
e Ano
e Ne

4. Pokud jste u predchozi otdzky odpovédél/a ano, v jaké formé jste Virtualni realitu

vyzkouSel/a ?

Virtudlni realitou jsou mysleny naptiklad hry jako Beat Saber, filmy a dalsi. ( Pro jejich

zobrazeni jsou vétSinou potfebné specialni bryle/helma nebo podobné zafizeni. )

5. Mate zkuSenost s Rozsifenou realitou (AR)?

Vyberte jednu odpoved’
e Ano
e Ne

6. Pokud jste u ptedchozi otazky odpoveédél/a ano, v jaké formé jste RozSitenou realitu

vyzkousel/a ?

Mezi rozsitenou realitu patii aplikace, vétSinou na mobilni telefon, pfidavajici a
promitajici 3D objekty do skute¢ného svéta. Jedna se napiiklad o hru Pokémon GO,
nebo aplikace IKEA Place, ktera vam promitne vybrany IKEA nabytek pfimo do
pokoje.



7. Pouzivate (pfipadné hodlate pouzivat) tyto technologie (VR/AR) béhem cestovani,

nebo dovolené?

Vyberte jednu odpoved’
e Ano
e Ne
e Nevim

8. V jaké forme by byly tyto technologie pro vas zajimavé?

Vyberte jednu nebo vice odpovédi

e Virtualni prohlidka ubytovani z pohodli domova.

e Virtudlni prohlidka vybrané destinace.

e Rekonstrukce a dokresleni zbotenych/znicenych, nebo jiz neexistujicich mist a
staveb, béhem vasi navstévy vybrané¢ho mista.

e Rekonstrukce a dokresleni zbotenych/znicenych, nebo jiz neexistujicich mist a
staveb, béhem vasi navstévy z pohodli domova pomoci 3D bryli.

e Interaktivni pravodce.

e Jiné vyuziti téchto technologii.

e Nechci tyto technologie vyuzivat béhem cestovani.

9. Myslite si, Ze vam Virtualni nebo podobné cestovani dokaZze nahradit pocit z toho

skute¢ného?

Vyberte jednu odpoveéd’
e Ano
e Ne

e Nevim

10. Pokud by bylo mozné navstivit riznd mista a destinace diky Virtudlni realit¢ z

pohodli domova, jaky by byl vas pohled?

Vyberte jednu nebo vice odpoveédi
e Byl by to pro mé& lepsi styl cestovani, nez cestovat osobné/ fyzicky.
e Vyuzil/a bych to pro cestovani na nedostupna mista (financné¢, fyzicky).
e Zajimal by mé& pohled na mista v dané dob¢ (cestovani napfi¢ historii).

e Vyuzil/a bych to pro priizkum mist kam se chci teprve vydat osobng.



e Nezajimd me to, rad¢ji cestuji osobné.
11. Znate aplikaci pro zobrazeni historické podoby mist Time TRIP ?
Existuje mobilni aplikace Time TRIP, ktera vam pfi navstévé vybranych mist, dovoli
shlédnout historickou podobu dané¢ho mista pomoci obrazovky vaSeho mobilu stejné,
jako kdyz fotite okoli.

e Ano

e Ne

12. Pfijde vam tato aplikace Time TRIP pro vés zajimava?
Existuje mobilni aplikace Time TRIP, kterd vam pii navstévé vybranych mist, dovoli
shlédnout historickou podobu daného mista pomoci obrazovky vaseho mobilu stejné,
jako kdyz fotite okoli.

e Ano, rad/a bych ji vyzkousel

® Ano, jiz jsem ji vyzkousSel a libi se mi.

e Ne, nezajima mé.

e Ne, jiz jsem ji vyzkousel a nelibi se mi.
13. Pokud jste jiz vyzkousSel/a aplikaci Time TRIP, co se vam libilo pfipadné nelibilo ?
14. Kolik je vam let?

15. Jaké je vase pohlavi?

Vyberte jednu odpoveéd’
e Muz
e Zena
e Jiné

16. Dosazené vzdélani?

Vyberte jednu odpoved’
e Bez vzdélani nebo netplné zékladni vzdélani.
e Zakladni
e Stiedni (s vyu€enim/bez vyuceni, s maturitou/bez maturity, odborné i
neodborné)

e Vyssi odborné



e Vysokoskolské - bakalarsky titul
e Vysokoskolské - magistersky titul
e Vysokoskolské - doktorsky titul nebo vyssi

17. Které technologické vybaveni vlastnite?

Vyberte vSechny, pro vas odpovidajici, varianty.
e Smartphone
e Pocita¢/notebook
e Zatizeni pro VR (Oculus rift a podobn¢)

e Jina...



Abstrakt

Soukup, J. (2021). Rozsifena a virtudlni realita — moznosti vyuziti, prinosy, naklady

(Bakalafska prace), Zapado¢eska univerzita v Plzni, Fakulta ekonomicka, Cesko.

Klicova slova: cestovni ruch, Virtudlni realita, Rozsifena realita, TimeTrip, technologie

Cilem bakalaiské prace je prozkoumani soucasného stavu technologii virtudlni a
rozsifené reality, a jejich potencidl a taktéz piipadné bariéry pro vyuziti v oblasti
cestovniho ruchu. Prace je rozdélena do péti kapitol. Prvni dvé kapitoly slouzi jako
uvod do vybrané problematiky a definuji dilezité pojmy pro tuto praci. Taktéz je zde
popsan rozdil a vyvoj vybranych technologii. Kapitola 3 piedstavuje praktické pouziti
vybranych technologii ve vybranych odvétvich. Hlavni pfinos prace tvoti posledni dvé
kapitoly. Ctvrtd kapitola je zaméfena na prizkum pomoci dotaznikového Setieni
v oblasti uZzivatelského pohledu na VR/AR technologie. Déle je prozkoumdana a
otestovana vybrana VR/AR aplikace. Zavér prace se soustiedi na vytvoreni navrhd a

definici moZnych bariér pii vyuziti VR/AR technologii v cestovnim ruchu.



Abstract

Soukup, J. (2021). Augmented and virtual reality — possibilities of use, benefits, costs
(Bachelor Thesis). University of West Bohemia, Faculty of Economics, Czech Republic.

Key words: tourism, Virtual reality, Augmented reality, TimeTrip, technology

The aim of the bachelor thesis is to examine the current state of virtual and augmented
reality technologies and their potential as well as possible barriers to use them in
tourism. The bachelor thesis is divided into five chapters. The first two chapters serve as
an introduction to selected issues and define important terms for this work. The
differences and development of selected technologies is also described in this part.
Chapter 3 presents the practical application of selected technologies in particular areas
of application. The main contribution of the work consists of the last two chapters. The
fourth chapter is focused on a survey using a questionnaire survey in the field of user
perspective on VR / AR technologies. Furthermore, a selected VR / AR application is
examined and tested. The conclusion focuses on the creation of proposals and definition

of possible barriers to the use of VR / AR technologies in tourism.



