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ABSTRAKT

Projekt diplomové prace, Virtualni street art, je vyusténim celého pred-
choziho studia a témat, kterymi jsem se béhem této doby zabyval. Street art byl
hlavni soudasti mého vibec prvniho projektu na katedfe Environmental design
naTUL.V té dobé byl také prednim motivem mé osobni tvorby. To je také ddvodem,
pro¢ se dommivam, ze byl mél byt i nejddlezitéjsSi soucasti posledniho projektu.
Cilem je tedy prace, ve které se bude odrazet celd cesta, kterou jsem jako student
urazil, a soucasné predstavuje i mUj aktualni postoj k tématu.

V poslednich roc¢nicich ma prace prezentuje virtualitu ¢i virtualni dimenzi.

Tato prace by méla byt navodem pro legalni verejné vyjadreni s celosvéto-
vym rozsahem, nasledné prezentaci mého osobniho realizovaného vyjadreni v lo-
kalnim méritku a Uvahou nad reakci verejnosti.

Cilem projektu je spojit street art s virtualitou, s Umyslem pozvednout uz tak

soucasné oblibené formy projevu.
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KLICOVA SLOVA, SEZNAM ZKRATEK A VYSVETLENI CIZICH POJMU



UvoD

Vétsina lidi spojuje moderni Zivot s zivotem ve mésté. Mésta uz nejsou pouze
souborem velkych budov a lidi, ale jejich vyznam se posouva mnohem dal.

v

Clovékem vytvofend krajina zapficinila vznik rdznych forem objektd a od-
vétvi, které jsou typické pouze pro tento typ prostfedi. Stala se stfedem lidskych
osudy, infrastruktury i lidskych kultur. Mésto nabizi nevidané individudlni moznos-
ti, ale také vynucuje jisté zpGsoby chovani a pohybu. Jsou odrazem toho co lidska
populace predstavuje v dobré i zlé podobé.

To jak mésto vypada, jak se vném dych4, jaké ma tempo, jak je fizené, mize
pfimo i nepfimo ovliviiovat kazdého, kdo ve mésté Zije, nebo se vném pouze docas-
né pohybuje. Je to neuvéfitelné slozity ekosystém, uspokojujici obrovské mnozstvi
potfeb, jesté vétSimu mnozstvi lidi. V takto velkém mnozstvi je vSak vzdy néjaké
procento neuspokojenych. Kvantum takovychto lidi je v kazdém mésté rozdilné
a pricinou nespokojenosti vzdy nemusi byt pravé méstské prostredi. Centralizaci
projevl spojenymi s neuspokojenim je, nebo by mél byt, prGzkum verejného minéni
+hlas lidu", ktery m0ze byt lokalni nebo globalni, podle rozsahu oblasti kladeného
dotazu.

Dostavam se tedy do oblasti vefejného projevu. Do oblasti street artu. Street
art se da definovat jako druh uméleckého projevu ve verejném prostoru. Vétsinou
vznikd anonymné a bez podpory Uradd a majitele objektu,na kterém dilo vznika.
Proto je street velmi ¢asto povazovan za vandalismus a autofi mohou byt trestné
stihani. Az na tento jediny problém se jevi street art jako idealni prostredek ke ko-
munikaci individualistd mezi sebou, méstem a naopak. Jde o vyuziti prostfedk( pro-
storu, aktualni situace, sily myslenky a jejiho vyjadfeni k vyjadfeni vlastniho nebo
oblastniho nazoru. Drtivou vétsinou jsou takovéto vytvory predmétem anonymnich
autord, provokujicich spolecnost. Pro nékoho je uspokojivé, pro jiného spise znepo-
kojujici, kolik lidi pro své ,verejné vyjadreni® dokaze jit za hranice legislativy.

Sila, kterou tento projev ukryva, je zadkladnim kamenem mé prace, ale je roz-
Sifena o nové postupy a principy, které legislativa nezakazuje. Pretvarim veskereé

verejné prostifedi na prostor k neomezenému vyjadreni, cilené na jednotlivce, sku-
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pinu, oblast nebo cely svét.

Tato ideologicka predstava je diky modernim technologiim uz v podstaté re-
alizovatelna a c¢eka pouze na své vyuziti. Propojenim moderni technologie a street
artu by mél vzniknout novy druh vefejného projevu, vyuzivajici jak vlastnosti kon-
krétniho mista, tak globalizovaného virtualniho prostredi.

Zakladem tohoto procesu je technologie umoznujici projekci realného pro-
stredi obohacené o 3D objekty nazyvaného jako ,augmented reality" neboli ,rozsi-
rena realita"“.

V nasledujicim dokumentu se budu zabyvat, predevsSim vyuzitim této tech-
nologie ve verejném prostoru, a prinést tak Cerstvy vzduch do oblasti street artu
neomezenou legalni cestou.

Druhym cilem je vytvoreni vlastniho osobniho projektu, vychazejiciho hlavné
ze zkuSenosti ziskanych béhem studia. Jde o instalaci virtualnich objektd do fyzic-
kého prostoru dvou mést, reagujicich na aktualni situaci v dané lokalité. Vyznamo-
vé se jedna o spoustéci prvek, pocatecni akci, zahajujici tento virtualné fyzikalni

projekt.



ANALYTICKA CAST I.

STREET ART

Zakladni pojmem projektu je street
art v prekladu ,pouli¢ni uméni* neboli
~umeéniulice". Je dUlezité si ukazat nej-
Castéjsi formy projevu street artu, ale
je nemozné zmapovat kompletni roz-
sah tohoto média, protoze forma pro-
jevu je tak rozsahla a rozmanita jako
autofi samotni. Obecné bychom mohli
pod street art zahrnout vSechny for-
my umeéni produkované do verejného
prostoru. Je mozné sem zaradit celou
Skalu projevd od pouli¢nich portrétis-
t0, pres hudebni a tanecni vystoupeni
az po divadlo.

V soucasné dobé se pod pojmem
street art ukryva konkrétni (avsak
Spatné definovatelny) okruh umélec-
ké tvorby. Mezi nejcastéjsi pouzivana
média patfi stickers (nalepky), stencils
(Sablony), posters (plakaty), mozaiky,
sprejovani, malba, instalace, audio-
-video projekce a mnohé dalsi. Vétsi-
na projevUy ovsem vznika bez povoleni
uradd nebo majitele ,podkladu®, ¢imz
se stava ilegalni a tim padem casto do-
chazi k nizké zivotnosti dila.

Podobné jako writefi graffiti vy-

tvareji své subkultury, tvofi také street

artisté urcitou skupinu lidi, s tim roz-
dilem, Ze se tolik nesjednocuji ve stylu
oblékani, hudby a zivotni filozofii.
Tyto dvé subkultury byvaji velice
casto zaménovany. Maji sice spolecné
vystavovani ve verejném prostoru, ale
je nutné si uvédomit, ze se jedna o dva
zcela odlisné proudy. Street art se od
graffiti lisi hlavné odliSnosti ve vzta-
hu k divakovi. Je vice srozumitelny pro
nezainteresovaného divaka a je cilen
na Sirsi verejnost. Na rozdil od graffi-
ti, se kterymi se neinformovany clovék
setkdva pouze v podobé tagl a o jejich
obsahu nema ponéti, street art se
v tom ohledu jevi mnohem otevienéjsi
diky srozumitelnému obsahu ¢i jedno-
duché vizualni formé. Street art pfistu-
puje mnohem citlivéji k prostredi a z

velkého casti ho pouze dopliuje.
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PREHLED SOUCASNYCH
TECHNIK STREET ARTU

Hned z pocatku je nutno zminit,
ze neexistuje oficidlni seznam vsech
pouzivanych technik, protoze jsou
mnohdy velmi individualni a kazdou
chvili vznika technika nova nebo obmé-
néna. Tento strucny prehled nejpouzi-
vanéjsich technik rozsifenych po celém
svété je ukazkou aktualnich moznosti
vétSinového poctu tvircl street artové
subkultury. Samozrejmé se daji dohle-
dat nakladné prostorové instalace. Ta-
kovychto dél je od individualné pracu-
jicich umélcd minimum. Zbyla vétsina
byva soucasti dotované reklamni, poli-

tické nebo proti politické kampané.

STICKERS (nalepky)

Vyhodou nalepek je moznost
predvyroby nebo predtisténi, tim pa-
dem instalace zabere méné casu nez
vyroba pfimo na misté. Z pocatku stic-
kers obsahovaly vice textu, postupem
casu se staly vice obrazkovymi. Diky
zdokonaleni tiskové technologie vzni-
kaji jak ¢ernobile, tak barevné. | pfesto
se stale na mnoha mistech zachovava

rucni vyroba.

Obr.1.1

Typicky priklad stickers galerie. Zadni stra-
ny dopravnich znacek, odpadkové kose a
okapové svody jsou ¢astym mistem stic-
kersovych galerii.
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STENCIL

(Sablona)

Tuto techniku zacal pouzivat Xa-
vier Prou, inspirovany agita¢nim plaka-
tem s Mussolinim v Neapoli. V go. le-
tech tuto techniku zacina pouzivat ¢im
dal vice autord, nejznaméjsim z nich je
Banksy.

V soucastnosti se pouziva jako
podklad hlavné polystyren nebo lepen-
ka, opét kvili predpripravé a diky tomu
rychlé instalaci. Pouzivaji se pro insta-
lace vétSich rozmér0 a predevsim cha-
rakterd. Zakladem jsou minimalné dvé

barvy, prezentujici svétlo a stin.

FREE-HAND AEROSOL

(rucné sprejem)

Klasicka pdvodni graffiti technika. Do
graffiti se odliSuje tématem a hlavné

pak opusténim od typografie.

MOZAIKA

Mozaika jako technika samotna tolik
rozsifend neni. Je ale rozsifend diky
francouzskému autorovi nazyvanému
Invader. Jeho tvorba je inspirovana ja-
ponskou videohrou Space Invaders z
roku 1978.

Prevzata jednoducha 2d. grafika, sym-

Obr. 1.2 Priklad Sablonové prace.
Autor: Banksy, Misto: Jizni Bronx.
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bolizujici dobyvani prostoru, coz bylo
hlavnim principem video hry, je ideal-
né vyjadrena pravé mozaikovou tech-
nikou. Vyskladavanim ctvereckd do
mrizky napodobuje pixelovou grafi-
ku. Space Invaders dosahli takového
rozsahu po celém svéte, ze tento mo-

tiv prevzalo i mnoho dalSich autord.

Obr. 1.3 Ukazka Space Invaders

3D CHALK ART
(3D kresba ktidou)

Novym trendem v technikach street
artu je 3D street art, ¢asto znamy jako
3D chalk art nebo 3D kresba kridou.
Jednd se o dvourozmérné kresby kfidou
prfimo na ulici, které z urcitého pohledu
vyvolavaji tridimenzionalni optickou
iluzi. Vytvareni téchto iluzi je znacné
slozité a pro dosazeni realistického
prechodu z 2D do 3D je potreba jista

zrucnost. Tato technika ziskava posled-

ni dobou opravdu velkou popularitu.
Spousta komercnich znacek vyuziva
tento styl vyjadreni k prezentaci vlast-
nich produktd. Velkou nevyhodou téch-
to kreseb je jejich kratka zivotnost. K¥i-
da je snadno omyvatelna a otiratelna,
proto vétsSina praci mizi s prvnim des-
tém. Ackoli je podklad prace dila verej-
nym mistem a jakkoli ho pretvarovat je

ilegalni, diky aspektu kratké Zivotnosti,

ey . o N i
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Obr. 1.3 Ukazka 3D Chalk artu. Nahore
z predem urceného mista s iluzi 3D efektu.
Dole redlné promitnuti.
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patfi tato dila k netolerantnéji prijima-
nym legislativou a jejich vznik se zpra-

vidla netresta.

INSTALACE 3D OBJEKTU

Tato nekonvencni forma street artu se
na rozdil od konvecnich metod, které
jsou aplikovany na plochach nebo sté-
nach, zabyva trojrozmérnym prosto-
rem, vyuzivanim prostorovych objektd.
Instalace byva nékdy doprovazend in-
teraktivni slozkou. Tento zpUsob pro-
jevu ma nejsilnéjsi efekt na upoutani
pozornosti kolemjdouciho. Na druhou
stranu tyto objekty také trpi kratkou
zivotnosti. Z pravidla plati ¢im vétsi
objekt tim kratsi zivotnost. Diky mo-
dernim zaznamenavajicim zafizenim a
internetu se jejich Zivotnost nastésti

prodluzuje alespon v podobé zaznamu.
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ANALYTICKA CAST 1.

ROZSIRENA REALITA
(Augmented Reaility)

RozSifena (augmentovand) re-
alita je termin technologie vkladani
virtualniho obsahu, vytvoreného hlav-
né diky pocitaci, do projekce realného
fyzikalniho svéta. Obraz je pak zobra-
zen na obrazovce monitoru pocditace,
televize nebo mobilniho zafizeni tak-
zvanych chytrych telefond ¢i tabletd.
Promitani probiha samozrejmé v real-
ném case. Tento o virtualitu rozsifeny
pohled na svét mUze urychlit a napfi-
klad zvysit bezpecnost prace v mnoha
odvétvich lidské ¢innosti.

Augmented Reality je odvétvim
virtudlni reality. Virtualni realita byla v
dile Silicon Mirage: The Art and Science
of Virtual Reality definovana jako ,poci-
tacem vytvorené, interaktivni, trojroz-
meérné prostredi, do néhoz je uZivatel
tzv. vnofeny. Ronald T. Azuma defino-
lav Augmented Reality jako systémy o

tfech nadlsedujich vlastnostech:

1. Kombinujici realné s virtualnim
2. Interaktivni v redlném case

3. Registrované ve 3D

Pocatky Augmented Reality se
daji naleznout v 60. a 70. letech pfi
vzniku virtualni reality, kdy zacali vzni-
kat prvni snimace a displeje. Pojem
Augmented Reality se ovsem zacal po-
uzivat az v go. letech, kdy Tom Caudell
a David Mizell hledali pro firmu Boeing,
jak rozvrhnout na podlahu tovarny di-
agramy a znacky navigujici pracovniky
firmy pri sestavovani svazk( dratd do

letadel.
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MARKER TRACKING

Tento systém vyuziva jakousi znacku,
kod (tzv. marker), ktery je umistén do
realného prostredi. Jedna se o dvou-
rozmérny opticko-referencni prvek po-
dobny QR kodu. Je typicky ¢ernobilym
zabarvenim s motivem nebo obrazkem
uprostifed. Obrys snimaného markeru
kamerou je rozpoznan algoritmem a na
zakladé rozpoznani motivu uprostred,
prifazuje software prirazené 3D mode-
ly, text, zvuk &i video. Marker je sni-

man do doby nez splyva s prostredim.

Obr. 1.5 Ukdzka rozmanitosti marker0.

2D/PLANAR MARKERLESS
TRACKING

Tato forma vyuziva misto marker0 li-
bovolnych obrazkd tzv. referencnich
snimk3d. Referenc¢nim snimkem muze
byt jakakoli fotografie, ilustrace, stran-
ky katalogl, obaly knih a tak dale. Aby
byl referencni snimek vhodny techno-
logii AR, mél by mit vhodné reference,
mezi které patfi kontrastni plochy, rdz-
nobarevné plochy a barevné prechody.
Proto je potfeba se vyhnout opakujicim
se vzordm. Vyhodou je rlznorodost
a libovolnost obrazkd. Nevyhodou je
mensi presnost, pocatecni vzdalenost
snimani a vétsi narocnosti na hard-

ware.

3D MARKERLESS TRACKING

Tento systém mapovani je zalozen na
sledovani kamery v0¢i zmapovaneé-
mu realnému prostredi. 3D markerless
tracking pfi snimani prostoru vytva-
ri mapu referencnich bod0 a definuje
dominantni plochy v realném prostre-
di. 3D markerless tracking vznika po-
hybem kamery snimanym prostorem.
Nevyhodou tohoto systému je jeho na-
ro¢nost na hardware, neprenost a na-

chylnost na zmény v prostredi.
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VYUZITi AUGMENTED REALITY

MozZnosti vyuziti augmentované
reality jsou napfric¢ celou spolecnosti.
Svym doplnovanim realného obrazu v
mnoha pripadech urychluje pfesun in-
formaci, které jsou diky vizualni, virtu-
alni podobé snadno citelné. Snad jako
kazda moderni technologie, své prvni
vyuziti nalezla pro vojenské Ucely. Jiz

néjaky Cas se pouziva jako soucast he-

VOR/LOC

IMC

lem pilot0 stihacich letoun, kde za po-
uziti head-up nebo helmet-mounted
displej0, dostavaji piloti rozsifené in-
formace promitané pfimo do zorného
pole. Tento zpUsob se v posledni dobé
rozsitil i do automobilového primyslu,
kde se informace o stavu trasy a vo-
zidla promitaji pfimo na celni sklo do

zorného pole fidice.

Obr. 1.5 Ukazka head-up s displeje
Augmented Reality pfi noCnim pfistani
pilota.

17



Dalsi velkou moznosti vyuziti
Augmented Reality je vzdélavani. Ob-
zvlasté pro jednoduchou citelnost in-
formaci a vizualni moZnosti se pouzi-
a struktur v oblasti biologie, fyziky,
chemie a v mnoha dalSich studijnich
disciplinach. Kdo by nechtél studovat
napriklad modely vyhynulych prehisto-
rickych zvirat v realné velikosti prfimo
na Skolnim pozemku, nebo pohybujici
se trojrozmérny systém slunecni sou-
stavy, Ci studovat lidské télo promita-
nim si jednotlivych organd na své nebo
spoluzakovo télo. Jiz dnes je nékolik
studii prokazalo velky pfinos vyuzivani
této technologie ke studijnim Uceldm

od zakladniho stupné az po vysokou

NATIONAL
GEOGRAPHIC

1.5 lkona mobilni aplikace spolecnos-
ti IKEA, slouzici jako virtualni katalog

pro mobilni telefony.

1.5 lkona mobilni aplikace spolecnos-

ti IKEA, slouzici jako virtualni katalog

pro mobilni telefony.

skolu.

Velky rozmach zaziva Augme-
ted Reality i v mediciné. Diky moder-
trojrozmérné skenovat lidské organy.
Tento naskenovany organ se da pro-
mitnout na télo pacienta a v pripadé
operativniho zakroku, ma lékar diky
augmentovanému modelu k dispozici
snadnou lokalizaci operované oblasti.
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Dalsi rozsahlym polem vyuziti je
strojirensky prOmysl, kde se tato tech-
nologie vyuziva predevsim jako navod
ke slozitym technickym postupdm, pfi
sestrojovani rdznych strojd. Diky pred-
pfipravenému navodu je mozné vidét
napriklad poradi dil a diky promitnuti
na konkretni oblast je pak velmi snad-
né nalézt i jeho presné umisténi. Tento
zpUsob je mozné vyuzit i jako navod pfi
obsluze stroje, kde misto papirového
tisténého manualu jsou jednotlivé kro-
ky promitany pfimo na stroj nebo ovla-
daci panel, podobné jako u vise popsa-
né operace Clovéka. Toto vyuziti mdze
byt pochopitelné také preneseno pro
potfeby Siroké verejnosti, kde rdzné

augmentované navody mohou slouzit

pro obsluhu domacich spotrebicl, au-
tomobild, nebo jako navod pfi sestavo-
vani nabytku.
Zajimavym oborem, kde
Augmented Reality nachazi vyuziti je
architektura a navrhovani. V soucasné
dobé uz existuje nékolik spolecnos-
ti, které se zabyvaji prolnutim téchto
dvou obor0. Diky augmentované reali-
té se daji na jiz realizovanou stavbu, ci
na misto, kde se ma stavba nachazet,
promitnout systémy rlznych inzenyr-
skych siti, at se jesna elektrickou sit,
vodoinstalace, nebo napfiklad vzdu-
chotechniku. Dale se touto technikou
daji predvadét modely navrh{ staveb,
koncepci,ale i celych infrastruktur libo-

volnych velikosti.

Obr. 1.7 Presentace architektonického mo-
delu pomoci Augmented Reality.
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Ze vSech odvétvi, ve kterych se
Augmented Reality v sousSasné dobé
vyuziva, je nejrozsirenéjsi v oblasti re-
klamy. Tomu dochazi také diky velké-
mu rozsSifeni hardwarové vykonnych
mobilnich zafizeni jako jsou moderni
smartphony a tablety. Obchodni spo-
le¢nosti po celém svété nabizejici své
produkty zdkaznikdm predevsim po-
moci reklamy. Vyuzivaji tento novy
zpUsob prezentace, hlavné pro jeho
schopnost odliSného a poutavého pro-
jevu, ktery je zcela jiny od vSeh dopo-
sud bézné pouzivanych médii. Zamé-
fuji se na vytvareni mobilnich aplikaci,

které dokazi zobrazit virtualni model v

= d iy,

il

katalogu produktl, nebo jako v ptipadé
nabytkarské spolecnosti IKEA rovnou u
zdkaznika doma. Tato spolecnost vyu-
Zila tuto technologii natolik, ze jejich
zdkaznici si mohou doma sami vytvofit
virtudlni navrh svého nového pokoje a

produkty rovnou online zakoupit.

Automobilové spoleCnosti vyuziva-
ji tuto technologii i jako propagandu
svych novych modeld. Napriklad spo-
le¢nost Ray Ben na svych webovych
strankach vytvorila aplikaci, kde si po-
moci webové kamery mdzete rovnou
virtualné na své hlavé vyzkouset rdzné

modely bryli.

(ixea)
N L —
1.5 Mobilni aplikace spolecnosti IKEA,

slouzi jako virtualni katalog pro mobil-

ni telefony.

1.5 Pomoci aplikace s AR od IKEA si
muUzete jeji produkty promitnout pfimo

U sebe doma.
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BUDOUCNOSTAVYVOJ
AUGMENTED REALITY

Uz samotny fakt, ze technologie
virtualni reality jsou stale velmi mla-
dym médiem, napovida tomu, Ze pro-
zatim pouze poodhalujeme nevidané

moznosti, které nam AR pfinasi.

21



ANALYTICKA CAST III.

SHRNUTI

Zavérem analytické casti chci
udélat kratké shrnuti problematiky
propojeni street artu a Augmented Re-
ality, které vytvari nové skutecnosti v
obou castech.

Street art je v soucasné dobé
impozantni svou rozmanitosti tech-
nik a svymi tématy. Zaklada si na své
subkulture a jejim konani s naprostou
vétsinou ilegalnich technik. Nebrat v
potaz legislativu mdze byt samozfejmé
vzrusujici a volné tvorbé jsou tak ote-
vieny veskeré mantinely. Domnivam se
vsak, ze tato podminka mdze byt jed-
nim z odstrasujicich d0vodU, které od-
radi mnoho daldich lidi od zapojeni se
procesu ,méstského zkraslovani®. Tak
mUzeme prichazet o spoustu projevd
lidi, ktefi maji své nazory a citi vizualni
stranku mésta v hlubsim smyslu, jsou s
soucasnym stavem nespokojeni a zaro-
ven podporuji vinu street artu, avsak ri-
zika s nim spojené je od vyjadreni zcela
odrazuiji.

ReSeni vidim propojenim street
artu jak ho zname dnes s technologii
Augmented Reality. Tento novy systém
zacina byt po dlouhé dobé konecné ve-
rejné dostupny a ma velky potencial
k tomu, aby se z néj stal pravé idealni

prostfedek pro prezentovani vlastniho

nazoru na verejnosti.

Velkou vyhodou takovéhoto
street artu by byl fakt, ze legislativa
zadného statu na svété s podobnou
formou verejného projevu v soucas-
nosti nepodita, a tudiz ho nezakazuje.
Tim padem se tvirce takového umeéni
nedopousti zadného prestupku. Dalsi
vyhodou je, Ze na rozdil od klasickych
forem street artu, m0ze byt augmneto-
vana forma pouzita v jakékoli méstské
¢asti bez vyjimky chranénych pamatek
a historickych casti, protoze zadného
z téchto mist se fyzicky nedotyka, ale
pouze vyuziva jeho tvaru Ci textury.
Rozsiteni technologie, zpro-
stredkujici prohloubenou moznost vni-
mani, neni u tohoto feSeni nevyhodou,
protoze rozvoj technologie a hardwaru
roste neuvéritelnou rychlosti. cilem ta-
kovéto technologie rozsSifovat a ze se s
jeho masivnim narlstem pocita a pro
spole¢nost se za nedlouho stene sa-
moziejmosti, jak tomu bylo napriklad
jesté v nedavné dobé u nepredstavitel-
né komunikace pres mobilni telefon.

Jedinou nedokonalost vidim v
absenci pohledu nezasvéceného ko-
lemjdouciho. Avsak i to by se mohlo
stat devizou tohoto nového uméni.
Tato mozna komplikace, je vsak dle
mého nazoru resitelna a jejim feSenim
se hodlam zabyvat v ¢asti této prace,
ktera se zabyva celym konecnym na-

vrhem.
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NAVRHOVA CAST

GLOBALIZACE

Uvodem do kapitoly navrhové
Casti je nutné zminit, ze v soucastnosti
se jiz nékolik autord zabyva mnou vyse
popsanym vztahem street artu a AR,
ale AR vyuzivaji pouze jako doplnék k
svému jiz realizovanému dilu ¢i pouze
jako jeho digitalizovany zaznam.Cilem
této prace je vynést na svétlo novy pfi-
stup k technologii AR. Tim je jeji 100%
oddéleni od jiné tvorby, a tak vytvoreni
samostatné formy projevu.

Technologie vyuziva systém 3D
markerless tracking, coz je uchycova-
ni virtualnich modelU na skutecné pro-
stfedi, ale nevyluCuji se ani jiné vysSe
zminéné systémy. Projev a forma by
méla byt stale volna, rozmanita a defi-
novana predevsim prostredim.

Siteni projektd a informaci by
mélo vyuzivat soucasnych prostredkd.
Nejvhodnéjsim prostiedkem je inter-
netova sit vzhledem k jeji soucasné
vyzmné roli v Zivoté kazdeého ¢lovéka.
Pro propagaci postaci vyuziti stejnych
metod, jakym se sifi napfiklad inter-
netové clanky, reklamy i jakykoli jiny
verejné sdileny obsah. K témto uceldm
slouzi i tématicky zamérené interneto-
vé stranky, stranky autor0 rizna fora,

nebo velmi oblibené socialni sité jako

je Facebook, Twitter, Google+ a dalsi.
Tyto socidlni sité jsou obzvlasté vhod-
né pro lokalni rozsireni.

Délezité je, Ze neni vylouceno
ani osobni predani informaci, ale kv0-
li nutnému datovému prenosu je tento
zpUsob méné predpokladany.

Siteni kazdého instalovaného

projektu je mozné v soulastnosti dvé-

[

ORpAD

1.5 Ukazka nahodného QR kodu nesou-
ci odkaz na virtualni model. Od mar-
keru se lisi hlavné tfemi ohrani¢enymi

¢tverci v rozich

ma zpUsoby. Ty se rozlisuji podle umis-
téni obohaceného obsahu na interne-
tové siti a typem vyuzivané aplikace
zprostredkovavajici AR. Pro jeden zp0-
sob je nutny QR kod s datovym obsa-
hem modelu. Tento kod lokalizuje vir-
tualni model na internetu spolu s Udaji
o trackingu. Druhou mozZnosti je pfi-

pojeni se na autordv kanal (channel).
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Tento virtualni kanal je budto aplikaci
nebo jeji soucasti a patfi konkrétnimu
autorovi nebo skupiné autor0. Vyhodou
druhého zpUsobu je, Ze po pfipojeni se
na kanal, se nactou vesSkeré virtualni
modely a trackovaci systémy autora.
Neni potfeba dalSiho nacitani dat. Po-
staci tedy znat aplikaci autora, nebo
aplikaci kterou autor vyuziva.

Je nutné si uvédomit, ze veske-
ré tyto prostredky existuji pouze krat-
ce, ve vétsiné pripadech jsou stale vy-
vijeny a je velmi pravdépodobné, ze
s zdokonalenim projekcnich zafizeni,
obzvlasté pak téch promitajici AR pfi-
mo do zorného pole, se nutnost nadita-
ni jakychkoli dat z minimalizuje ¢i do-
konce Uplné zrusi. Virtualni objekt tak
bude vnimany prirozené, jako jakykoli

realny.

VYUZITi APLIKACI

Po dlouhém prizkumu, vsech
soucasnych moznosti pro vyziti AR
jsem zvolil tfi, které podle mé splnuji
a kombinace prostredkd, které posky-
tuji. Bral jsem v potaz tato kritéria:

- Mnozstvi podporujicich zafizeni
mnozstvi mobilnich zafizeni, které do-
kazi s danou aplikaci pracovat.
- Moznosti vkladani (import)

kolik formatd je aplikace schopna

pfijmout. Zda rozezna animované mo-
dely, kosti 3D model(, textury, ale také
zvuk, video Ci plochy (viz nize).

- Rozsifené moznosti ovladani

zda aplikaci dopliuje podpdrny pro-
gram, nebo jiné aplikace, uzivatelské
rozhrani, nastroje a jiné rozsireni.

- Cena

disledkem mladi technologie a jejiho
stalého rozvoje je vétsina komercnich
aplikaci, vytvarenych firmami, které
vynakladaji finance na jejich vyvoj, zce-
la bez poplatku zpfistupnén. Omezeno
je pouze mnozstvi poskytnutych pro-
stredkd v aplikaci. Existuji vSak moz-

nosti, jak vSe vytvofrit bezplatné.

Prvni aplikaci, kterou povazu-
ji za nejvhodnéjsi je Junaio. Jedna se
o aplikaci spolecnosti Metaio, ktera je
volné pristupnd a doplnénd o aplika-
ce pro volné vyvojare (Metaio Creator,

Metaio SDK, Metaion Engineer).

1.5 Logo aplikace Junaio

Jednd se o bezplatné, do pocitace, sta-
zitelny editacni program s pfijemnym
a jednoduchym uzivatelskym rozhra-
nim. Moznosti importu dat je prav-
dépodobné ze vsech aplikaci nejvétsi

a jako jedina dokaze diky dopliujici
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aplikaci nazvané ToolBox sama vytva-

et sit 3D Markerless Tracking.

metaio

Certified Developer
1.5 Logo spolecnosti Metaio

Dalsi aplikace, ktera se jevi jako zcela
vhodnad a je ji tak mozné doporudit, je
aplikace vystizné pojmenovana ,Aug-
ment". Aplikace Augment, je stejné
jako prfedchozi Junaio, bezplatné na in-

ternetu ke stazeni.

O AUGMENT

1.5 Logo Augment

Nevyhodou proti predeslé apli-
kaci je omezenéjsi mnozstvi pfijima-
nych formatd. Aplikace nema doplnujici
software, ale disponuje zjednoduse-
nym uzivatelskym rozhranim, které Ize
kompletné ovladat z webovych stra-
nek. Velkou nevyhodou je, ze nepod-
poruje technologii 3D Markerless Trac-
king. Spoléha na jednoduché vkladani
bez potfeby markerd nebo s nimi, a to
jak predefinovanymi tak s vlastnimi.
EH? V pfipadé, Ze ma uzivatel zajem o
rozSifeni stazené aplikace, je vyhodou,
v porovnani s aplikaci Junaio, vyrazné

nizsi cena.

Dalsi aplikaci, kterou je nutno
zminit, je Layar. Aplikace vyuzivajici
predevsim jednoduchych virtualnich
informaci, vétSinou spojenych s vyhod-
nocovanim GPS polohy. Za jednodu-
chou virtualni informaci Ize povazovat
text, obrazek, odkaz na stranku, nebo
zvukovy zaznam. Je vhodna i pro zada-
tecniky virtudlni projekce. Aplikaci je
mozno, stejné jako dvé predeslé, stah-
nout zdarma. Své uplatnéni nasla pre-
devsSim v reklamnim prdmyslu. Spolec-
nosti vyuzivaji Layar jako prostrednika
obohacujiciho jejich reklamu na billbo-
ardech, v magazinech a na reklamnich

letacich.

1.5 Logo aplikace Layar

Aplikaci a program0 pro vyuzi-
vani AR je nespocet a neustale se vyviji
nové, a proto neni mozné vytvorit je-
jich kompletni seznam. Lisi se od sebe
hlavné podle predem zminénych krité-
rii a obtiznosti ovladani pfi plném vyu-

ziti.
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NAVRHOVA CAST

MANUAL

Tato cast prace je vénovana
zpracovani systematického navodu pro
uzivatele a popisuje postup pro vytvo-
feni Augmented Reality ve verejném
prostoru. Stejny postup jsem vyuzil i
pfi realizaci mych vlastnich projektd,
které jsou v této praci taktéz popsany
(viz. nize). Manual je vytvoren tak, aby
vyuzival aktualnich prostredkd, které
jsou budto upIné, nebo castecné bez-
platné zpristupnéné pro volné, verejné

vyuziti.

BOD 1. - STANOVENI PRIORIT

Pred zahdjenim jakékoli prace
na libovolném projektu je nutné, stejné
jako u standardni streetartové techni-
ky, stanovit téma a predmét tvorby, na
kterém bude prace zalozena. To zna-
mena, ze je tfeba vhodné zvolit misto,
prostor, nebo plochu, ktera bude slou-
zit jako podklad pro virtualni model a
na které bude ,trackovany". Neopome-
nutelna je pochopitelné forma obsahu.

Prostor mdze byt vymezen pou-
ze jeden, ale stejné tak jako mUze byt
globalizovany. To znamena, ze mdze jit
o oblast rozsifenou po celém svété. Je-

-li tato oblast nastavena pro tracking,

bude se virtudalni model vyskytovat
vSude po svété, presné reCeno tam, kde
se dana oblast nachazi.

Podle predchozich dvou ustano-
veni se zvoli vhodna forma projevu. To
jakou podobu bude dana forma mit, za-
visi na fantazii, kreativité a schopnos-
tech autora.

Ve chvili, kdy jsou priority sta-
noveny, je tfeba zvolit vhodny prostre-
dek, ktery dovede predstavu realizovat
(virtualizovat). Vybrat lze budto z jiz
zminénych komercné Sirenych aplika-
ci pro Sirokospektralni vefejnost, nebo
moznost vytvofeni aplikace vlastni.
Diky moznosti dokonale pfizpUsobit
dany projekt svym predstavam, je tvor-
ba vlastni aplikace ideadlnim prostred-
kem, avsak vyzaduje hluboké znalosti v
oblasti programovani dat.

Poslednim ddlezitym aspektem,
ktery je nutno brat v potaz, je forma
Sifeni vytvoreného materidlu. Je pouze
na autorovi, zda hodla sv{j projekt ve-
fejné prezentovat, nebo vyuzivat virtu-

alni kanal pouze pro osobni ucely.

BOD 2. - ANALYZA PROSTORU

Po dokonceni planovani pricha-
zi na fadu prizkum lokality. Vzdy je
vhodné vybranou lokalitu osobné na-
vstivit. V pripadé 3D tracking systému,
je fyzicka navstéva prostredi nezbytna,

kvali vytvoreni sité referencnich bod0.
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Sit vSak mdze byt autorovi zprostred-
kovana druhou osobou. V jistych pfipa-
dech je mozné vyuzit podkladd pouze z
fotografii, nebo virtualnich map. Tento
zpUsob je vhodny obzvlasté pfi tracko-
vani mensich ploch, nebo verejné zna-
mych symbold. Umisténi virtudlniho
objektu je mozné i pomoci GPS sourad-
nic.

Vzdy je dobré vyvarovat se
tmavym prostordm. V soucastnosti je
spousta digitalnich kamer velmi citliva
na nedostatek svétla. Zlepsovani kva-
lity kamer posouva zobrazovaci moz-
nosti aparatu ve tmé, ale nepfirozeny
rozdil mezi virtudlnim modelem a real-
nym obrazem je vzdy vidét. Do dobyby,
nez vyvojari tento problém odstrani, je
vhodnéjsi se temnym mistdm vyhnout.

Naopak mista dobre osvétlena
a s kontrastni barevnou texturou, jsou
pro 3D tracking idealni. Kamera dobre
rozeznava referencni body a model je
pak pevné prichycen k redlnému obra-
zu.

Pfi vybéru mista je ddlezité brat
v potaz jeho proménlivost. Model sice
bude klicovan a uloZen v siti, ale zmé-
ni-li se prostredi, kamera prostredi ne-
rozezna a model nezobrazi. Nejvhod-
néji jsou tim padem mista s dlouhou
stabilni vizualni podobou, jako jsou
napriklad pamatky, jejichz legislativni
ochrana slouzi pravé k permanentnimu

a neménnému zachovani stavu. Mezi

dalsi vhodné podklady radime tedy
rdzné inzenyrské stavby jako mosty (i
komunikace. Mezi mista s proménli-
vym vzhledem fadime parky a ptirodni
prostredi vibec, reklamni plochy, nebo
parkovisté.

Vybér mista je zakladnim sta-
vebnim kamenem kazdého streetarto-
vého projektu. Je ddlezité mit na pa-
méti, ze volite prostredi, kde planujete
prezentovat Vase ndzory, Vasi osob-
nost, Vase dilo. Proto by mélo obsaho-
vat hlubsi propojeni s tématem a svoji
atmosférou prispét k posileni preda-
vané informace. Tento fakt by mél byt
bran v potaz predevsim v pripadé, ze je
zamysleny vytvor pfipravovan pro ce-

losvétoveé rozsireni.

BOD 3. - TVORBA VIRTUALNIHO
OBSAHU

V tomto bodé je nutné si stano-
vit jakou virtualni formou bude projekt
vyjadren. Formy je mozné odlisit podle
typu jeho pocitového vnimani, nebo
vyuziti prostoru. Mezi zakladni formy,
které podporuje naprosta vétsina pro-
stfedkl je fotografie, videa a text. Jed-
na se o dvojrozmérné vyuziti prostoru,
které neni potreba dale rozvijet a je
plné funkéni. Kamera, ktera je ve vét-
Siné pripadech schopna vytvofiti video
zdznam, je dnes standardnim vybave-

nim vétsiny mobilnich telefond.
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Mezi nejobvyklejsi obrazové
formaty vhodné pro AR je: .jpg, .png,
.bmp, .bpm, .ppm, .gif.

Vytvoreni textového pole je vét-
Sinou preddefinované vyuzivanou apli-
kaci, pokud neni vyuzito vlastni aplika-
ce, ménite pouze textovy obsah. Zde se
moznosti r0zni podle zvolené aplikace.
Mezi textové vyjadreni se daji zaradit
i odkazy na webové adresy, které sa-
motné mohou slouzit jako interaktivni
obsah.

Specialni formou video obsa-
hu jsou 2D animace. Tato forma se lisi
od klasické video-sekvence tim, ze ne-
zobrazuje realny zaznam, ale vyuziva
uméle vytvoreného dvojrozmérného
prostredi, které je pohyblivé. Forma
grafického provedeni a techniky se lisi
podle autora. Na rozdil od videa, vy-
tvoreni 2D animace neni tak zcela jed-
noduché a vyzaduje vyuziti specialni-
ho softwaru. Nejcastéji podporované
formaty pro videa, at uz zaznamovg,
nebo animovana jsou: .mp4, .avi, .mov,
.mpg, .mpeg, .wmy, .3g2, .flv, .asf.

Dalsi moznosti virtudlniho ob-
jektu, nyni uz vyuzivajici trojrozmérny
prostor jsou statické 3D objekty. Pro
tvorbu téchto tzv. modeld se vyuziva-
ji rGzné 3D grafické programy, které
jsou vétSinou licencované, ale i mezi
nimi je mozno najit volné dostupné
(freeware) programy. Patfi sem napfi-

klad Blender nebo Google Sketchup.

Z licencovanych programi jsou za nej-
kvalitnéjsi povazovany 3DS Max stu-
dio, Maya, Rhino apod.

Obtiznost vytvoreni 3D modelu
se stupnuje s jeho tvarovou kompliko-
vanosti. Pro spravné zobrazeni musi
byt modely opatfeny texturou, ktera
zajistuje vzhled povrchu. Textura musi
byt prilozena ke zdrojovému souboru
spolu s 3D obsahem.

Asi nejvyraznéjsi formou virtu-
alniho obsahu je vyjadreni pomoci 3D
animovaného objektu. Tento objekt
vznika stejné jako klasicky 3D model,
je vSsak obohaceny o pohyblivou slozku.
Je nutno zminit, Ze mozZnost animace
neposkytuji Sechny 3D softwary, a pro-
to je nutné, hned na zacatku, zvolit ten
spravny.

Posledni dUlezitou casti pfi tvor-
bé 3D modelu je jeho spravny vystup
(export). Kazdy AR software podporu-
je jiné vstupni formaty. LiSi se podle
potfeby prenasenych vlastnosti mo-
delu. Asi neprakti¢téjSim formatem je
moznosti, které dokaze z 3d progra-
mu do AR prenést. Vyuziva se pro pre-
animovanych modeld, svétel a kosti
(bones - nastroj 3D modelu pro nasta-
veni pohybové slozky, vyuziva se pre-
devsim u charakterd). Jako dalsi for-
mat s podobnymi vlastnostmi je .m2d.

Byva alternativou predeslého formatu.
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Nevyhodou tohoto formatu je ale niz-
kd podpora z hlediska 3D softwar0l, u
kterych neni jako exportni format pfi-
liS podporovan. Pro statické modely
se Casto pouziva format .obj, ktery je
snad nejdostupnéjsi ze vsech exporto-
vanych format0 vibec. Nedokaze vsak
s modelem presunout jeho animovanou
slozku. VesSkeré podrobné informace o
exportu 3D modelU se daji naleznout na
oficialnich strankach distributorg, jak

3D, tak AR softwaru.

BOD 4. - VLOZENI DO AUGMENTED
REALITY

Tato faze je pravdépodobné nej-
jednodusi ze vSech ze vSech bodd ce-
lého postupu. Je-li pfichystany prostor,
popfipadé scan prostoru, vytvore-
ny virtualni obsah, je uz pouze nutné
zvolit vhodny software pro AR, ktery
bude podporovat Vami zvoleny format
obsahu a predem stanovenych krité-
rii. Nasledné se staci drzet instrukci
vyrobce nebo distributora daného AR
softwaru pro vlozeni do konkrétniho
programu. Postupy se mohou lisit v
zavislosti na aktualni verzi softwaru a
operacniho systému Vaseho pocitace,
nebo mobilniho zafizeni. S procesem
vkladani doporucuji spojit i testovani
nahledu. Obzvlasté pak pfi 3D trackin-

gu bez kontroly zobrazeni mdze docha-

zet k nepresnostem lokalizace modelu

vzhledem k realnému prostredi.

Po dokonceni téchto 4 bodg, je
uz pouze na Vasem uvazeni, jak budete
s timto obsahem dale nakladat. Forma
Sifeni a cilové skupiny pozorovatel( by
méli byt soucasti bodu ujasnéni si prio-

rit a zaméru svého dila.
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NAVRHOVA CAST

OSOBNIi PROJEKT

StéZejni casti této diplomové
prace je Caast realizace, kde je ukaza-
na celd popsana problematika tohoto
projektu ve funkcni realité. Zavérecnou
casti této prace, je tedy popis mych
vlastnich projektd, vzniklych na jejim
zakladé.

Nedovoluji si tvrdit, ze vznik-
|é projekty jsou prvni na svété, které
propojuji Augmented Reality se street
artem, ale s jistou mohu tvrdit, ze se
jedna o jeden z prvnich a dost mozna
Uplné prvni projekt tohoto tipu, v Ces-
ké republice.

Pro ztvarnéni jsem pouzil dvé
odliSna prostfedi ve dvou odlisnych
méstech, které pro mne maji osobni vy-
znam a diky tomu se mezi nimi vytvari
vzajemna propojenost. Pfesto jsou vy-
sledky cileny na Sirokou verejnost.

Prvni z mist, kterému se vénu-
ji je roh ulice Sokolské a Trzni v Ceské
Lipé. Toto misto ma pro mne zasadni
vyznam, jelikoz tato lokalita slouzila
jako zaklad pro mUj uplIné prvni projekt
na katedre Environmental designu, na
Technické univerzité v Liberci. Jednalo
se pravé o streetartovy projekt nazva-
ny Freezone. Projekt definoval tento

vymezeny prostor jako streetartové

otevreny. Filozofie projektu tedy spoci-
vala v tom, ze se kazdy kdo do prosto-
ru prisel, mohl na jakékoli misto v zéné
vyjadrit libovolnou technikou zcela bez
omezeni. Jelikoz v dobé zpracovani
projektu byl na lokalitu vytvoren realny
projekt na vystavbu nového méstského
divadla a galerie, byla Freezone konci-
povana jako docasna, az do doby zaha-
jeni vystavby.

Tento projekt byl mou stézejni
inspiraci pro vznik tématu praveé k této
diplomové praci a nasledné realizaci.
Ma byt odrazem mého osobniho posu-
nu v otdzce vnimani a reseni stejné lo-
kality po 6 letech studia na této skole.

Druhé mnou zvolené misto se
nachazi v Liberci. Jedna se o prostor
patfici pravé Technické univerzité a na-
|éza se v jejim hlavnim aredlu na ulici
Husova. Toto misto symbolizuje cely
proces studia a predevsim pak misto
zakonceni jedné moji vyznamné zivotni
etapy.

Na obé mista jsem umistil vir-
tualni objekty s odliSnou tématikou
pomoci 3D tracking systému, které se
jsou popsany v nasledujicich odstav-
cich. Pro lepsi predstavu budou pfilo-
zené obrazové prilohy a QR kédy s da-

tovym obsahem obou danych lokalit.
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LOKALITA CESKA LiPA

Jak jiz bylo zminéno, na vybrané
misto, v samém centru historické Casti
mésta, byl jiz pfed osmi lety schvalen
planovany projekt méstského divadla
a galerie. Zamysleny projekt na po-
zvednuti, uz tak velmi Spatné kulturni
situace v Ceské Lipé&, do soudasné doby
realizovan nebyl. Misto divadla dnes
vede napfi¢ parcelou novy chodnik s
lavickou a zbylé plochy jsou osazeny
okrasnymi rostlinami. Z této promé-
ny je jasné zrejmé, ze projekt na vy-
stavbu divadla skocil. Zastupci mésta
obhajuji necekanou zménu predevsim
nedostatkem financnich prostredkd na
vybudovani pbvodniho projektu. Je ov-
Sem zajimavé, ze pod hlavickou mésta
Ceské Lipy, byla v téchto letech vysta-
véna nova viceucelova sportovni hala,
byl rekonstruovan zimni stadion, doslo
k zadluzeni mésta kvidli vystavbé teni-
sové haly, bylo rekonstruovano fotba-
lové hristé a probéhlo mnoho dalsich
podobnych akci.

Mym zamérem vsSak neni kritika
Ceskolipské radnice, i pfesto Ze se zpU-
sobem jejich prerozdélovani verejnych
prostiedkd nesouhlasim. SmyslupInéjsi
mi pripada, aktivné upozornit na exis-
tujici moznost, kulturni rozvoj mésta, a
také to, ze nemusi byt vzdy Cisté v rezii

jeho oficiadlnich zastupcld a podminé-

ny poskytnutymi dotacemi, ale ze se o
tento vliv mohou zaslouzit predevsim
obcané sami.

MUj projekt je ale ve vysledku re-
akci na jinou udalost, ktera je v soucas-
nostiv déni méata aktualni. Na zacatku
roku 2014 byla v Ceské Lipé vyhlasena
verejna soutéz na nové méstské logo.
Zajem o zlepsSeni grafické podoby a
prezentace mésta jsem velmi ocenil.
Divodem je i to, ze soucasny znak
mésta je sice stjené jako u vétsiny Ces-
kych mést spjat s jeho historii, ale do-
mnivam se, ze také pravé diky tomu na
seznamu mezi ostatnimi znaky zapada
do ni¢im nezajimavé rady. Pro sou-
casné, moderni rozvijejici se mésto, je
takovéto splyvani v radé, podle mého
nazoru dost nevyhodné. Na tuto sou-
téz byly vyclenény nemalé prostredky
z méstského rozpoctu tj. 5o ooo K¢ za
vitézny navrh a 100 ooo K¢ za zpraco-
vani nasledného grafického manualu,
coz je pomérné vysoké ocenéni. Vitéz-
ny navrh mél byt vyhodnocen obcany
meésta prostrednictvim verejné ankety.
Zlomovy bod nastal v okamziku, kdy
byla anketa vyhlasena. Méstem vyhla-
Sena verejna soutéz se ukazala jako
zakazka konkrétnimu autorovi, ktery
vytvoril tfiloga, ze kterych mohli obca-
né vybirat. Fakt, ze ndvrhy vibec neod-
povidali kvalitam loga mésta a tyto ne-
dostatky vnimala i laicka verejnost, je

vec druhd. Pro vitézny navrh hlasovalo
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pouhych 238 lidi ze 40 0oo ob¢an(l Ces-
ké Lipy. Netrvalo dlouho a proti tomut
rozhodnuti byla sepsana petice, skrze
kterou lidé zadali o novou, tentokrat
Cisté verejnou soutéz, do které se bude
moci zapojit zcela kazdy. Tento krok
byl ovSsem zamitnut a autor tfi navrhd
obdrzel vyhru za nové logo. Dva mési-
ce po ukonceni spor0, kdy nabylo logo
platnost, pofadala Ceska Lipa sportov-
ni udalost, konkrétné Mistrovstvi svéta
ve florbale pro mladsi hrace. Do Ces-
ké Lipy se na tuto akci sjely florbalové
tymy z celého svéta. Zajimavé na této
udalosti je, Ze tato velkolepa akce byla
naprosto jedinecna prilezitost pro pre-
zentaci mésta pod novym logem, avsak
po celou dobu turnaje, bylo mésto pre-
zentovano pUOvodnim, historickym lo-
gem. Nové vzniklé, draze ocenéné logo
se doposud nevyuziva ani na interneto-
vych strankach mésta, ani v jeho tisté-
nych méstskych publikaci.

MUGj vystup, kterym do Ces-
ké Lipy zasahuji, se vénuje pravé této
problematice nového méstského loga.
Rozhodl jsem se, ho prevzit jako hlav-
ni motiv a nalezité ho v méstském pro-
storu projevit, tak jak se ocekavalo.
Konkrétné ho umistuji na predem vyse
zminéné misto, které je pro mne sym-
bolem upadajiciho kulturniho rozvoje
Ceské Lipy.

Logo se tedy vznasi nad més-

tem diky 238 nafukovacim balonkdm,

symbolizujici 238 hlas(, které podpofili

jeho vitézstvi.

LOKALITA LIBERECTUL

Druhym a zaroven poslednim
projektem této prace je realizace v
kampusu Technické univerzity v Liber-
ci. Ddvody, volby mista jiz byly zminé-
ny vyse.

Zdejsiinstalace by neméla pUso-
bit tak provokativné jako v Ceské Lipé.
Mym Umyslem je symbolicky vyjadrit
proces formovani mnoha generaci stu-
dentd jeZ touto Skolou prosli. Jedna se
v podstaté o virtualni prvek s dlouho tr-
vajicim Ucinek. V porovnani s instalaci
v Ceské Lipé je liberecké zasah trvanli-
véjsiho charakteru, predevsim v otazce
aktualnosti tématu. Ceskolipsky pro-
jekt casem zacne ztracet na intenzité,
jelikoz se vztahuje k aktualni kauze.

Zvolené téma pro Libereckou
univerzitu je ,Motyli farma"“. Moty-
la jako symbol jsem si vybral pro jeho
tfi stadia zivota tj. housenka, kuk-
la, dospély jedinec. Predstavuji si v
této roli studenta, prichazejiciho do
prvniho roc¢niku, jako vse kolem sebe
pojidajiciho tvora, ktery se béhem
studia (stadium kukly) vyviji v dospé-
lého jedince s volnou moznosti roz-
letu. Tim téma Motyli farmy dostava
svou dlouhodobou aktualnost, jelikoz

béh zivota nevnimam jako linearni,
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ale spise jako opakovany proces a v
pripadé univerzity to plati obzvlasté.
Mladi jedinci prichazeji a starsi od-
chazeji. Dokud bude tento cyklus pre-
trvavat, nezUstane spolecnost jako
nevyzralé housenky, ale proméni se
v motyli. Fyzicky je kampus vhodny
svym vymezenym prostorem budov E,
F, informadnim centrem a nové vznika-
jici budovou s prozatim nekonkrétnim
oznacenim. Diky obklopenim Skolnimi
budovami ze vsech stran je v tomto
prostoru instalace v pravidelném kon-
taktu s kazdym studentem a pedago-
gem. Je jakymsi odpocinkovym prosto-
rem univerzity a svym volnym vizualné
kontrastnim prostorem je pro instalaci

i technicky idealni.
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ZAVER

Celé ztvarnéni této diplomové prace, je vytvoreno tak, aby oslovilo i Sirokou
verejnost a i nezainteresovana osoba pochopila, jeji vyznam. Tento fakt je pro mne
dOlezity uz z toho dUvodu, Ze je street art velmi zajimavym a pfitazlivym projevem
méstského prostrfedi, ale na druhou stranu sebou nese i stinné stranky ilegality,

e

a tim znacnou rezervovanost k jeho vyuzivani Sirokou vefejnosti.

I3

Ackoliv jsem velkym priznivcem street artu a vesSkerého verejného umélec-
kého projevu libovolnou formou, neshoduji se s tim, ze je spravné Sifit myslenky
dobra a spravedlnosti, projevy svobody a jinych uslechtilych tuzeb prostfednictvim
poskozovani ciziho majetku, at uz se jedna o jakkoliv dobry umysl. To je také divod
proC shledavam v propojeni street artu s Augmented Reality smysl.

Je mozné, ze v soucasné dobé neni tato aplikace jeSté zcela spravné chapana
a prilmana, coz jisté zapricinuje také jeji kratka pritomnost v realité nasich zivot0
a jeji souCasna, jesté zcela nedokonala faze vyvoje. Vérim vsak, Ze postupem casu
bude nabyvat na hodnoté a zaradi se mezi bézné pouzivané a masové rozsirené
technologie, které budeme jiz brzy vyuzivat s naprostou samozrejmosti.

Fakt, ze je tato technologie teprv na zacatku, je idealnim prostorem pro vznik
novych vazeb a vyuZziti novych moznosti, které nam nabizi a predevsim ty, které
se nam teprve nabidnout chysta. Spojeni,definované v této praci je pouze jedno z
mnoha, které v budoucnosti mdzeme olekavat.

Osobné jsem velmi zvédayv, zda-li se do¢kame doby, kdy vefejny prostor bude
rozdélen do nékolika dimenzi podle formy obsahu, ktery bude nabizet.

Diky tomu by pak bylo napfiklad mozné presunout veskeré reklamni plochy, de-
formujici pohled na architekturu mésta, presunout do virtualni reality a zanechat
hmotnou realitu v jeji ¢istoté a samostatné rozmanitosti.

Prozatim se budeme muset spokojit s realnymi moznostmi, a doufat v to, ze
nam vyvijejici se technologie poskytnou novy prostfedek k vylepSeni soucasného
prostredi Zemé, ale také, Ze jejich produkce a nadseni uzivateld zaroven neprinesou

vice v soucasnosti skrytych problémU, které prozatim nejsme schopni pozorovat.
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