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uvoD
Narodil jsem se do doby, kterou Ize oznacit za pfelomovou v mnoha
ohledech. Pfedevsim technicky a technologicky pokrok dosahl rozvoje tak
pfekotného, ze proménil mysleni celé spolecnosti béhem pouhych nékolika
dekad.V roce 1985, kdy jsem se narodil, zacala v Americe nova éra 16
bitovych pocitacl. Atari ST a Commodore Amiga byly novinkami za
oceanem a jejich procesory taktované na 8 MHz, pamét 512 kB a maximalni
rozliseni display(l 320x200 p¥i 16barvach budilo uzas. BEhem téch 30let se
mi tak pfed o¢ima odehral témér cely dosavadni vyvoj modernich

technologii.

Dnes bézné nosime v kapse zafizeni, jehoz vykon je na urovni stolnich
pocitacl pfed necelymi deseti lety, pfed dvaceti roky by tato technologie
byla naprosto nepfedstavitelna. Zijeme v dobé, kdy informace nikdy nebyly
snazeji dosazitelné, ¢as a vzdalenost se stiraji diky moznostem, jez ndm
nabizeji nové technologie. Zazivame masivni rozpuk socidlnich siti, realitu

tak jak jsme ji doposud znali jsme schopni rozsifit o virtualni rozmér.

Béhem svych studii jsem se vzdy zajimal o mozZnosti nové se vyvinuvsi
techniky, zkoumal jsem moZnosti dostupnych softwar(, experimentoval
jsem z vyuzitim novych technologii ve vizualni tvorbé. Zajem o animaci

a aplikace na novych platformach vyustil k zjisténi, Ze neexistuje cesky
ucelenéjsi text, ktery by srovnaval technologické vymozenosti s klasickou
animaci, ktery by shrnul kratké déjiny tohoto oboru v souvislostech a ktery
by shrnul a osvétlil nékteré zdkladni pojmy v tomto oboru. Tento fakt byl
hybnym ddvodem, pro¢ jsem zvolil toto téma pro svoji teoretickou

magisterskou praci.



HISTORICKE SOUVISLOSTI
V této kapitole bych rad nastinil historické souvislosti, které predchazely
vzniku digitalnich médii s ohledem na sféru uméleckou. Samotny rozbor
by mohl byt tématem samostatné rozsahlé prace, moji ambici je viak toto

téma jen priblizit, nikoli jej sahodlouze rozebirat.

POSTMODERNA
Tento myslenkovy smér vznikl jako
reakce na modernu, odmita koncepci

jediného cile, jediné pravdy a prosazuje

alternativni pristup ke svétu, kladouc

. ) ] . Hvézdné vdlky (1977) odstartovaly
ddraz a pluralitu ndzoru, jejich novou éru kinematografie.

vyvazenost a rovnocennost. Narozdil od

modernismu, ktery zamita veskery dosavadni kulturni vyvoj, se
postmoderni uméni s oblibou a ¢asto hlasi k historii. Za¢ina se upoustét
od jednoznacnosti autorstvi, témata se prestavaji zabyvat uménim
samotnym, ale vyjadfuji se k osobnosti umélce, k politické situaci; vznikaji
nové okruhy, jako ryze zenské uméni, komunitni uméni, ¢i uméni autoru ze
zemi tfetiho svéta. Svét reaguje na nastup masové komercni medialni
kultury. Proces vzajemného prolinani rdznych forem a zanrd vyvérajicich

z rozlicnych kulturnich tradic je pro tuto kratkou epochu typicky.

V kinematografii je vtomto obdobi charakteristicka tvorba filmovych sérii,
remak starsich filmu a televiznich porad(. Z hlediska Zanru se do popfredi
dostava dobrodruzny, akéni film. George Lucas a Steven Spielberg zahajili
éru “blockbuster(l” - tedy velkorozpoctovych filma, ldkajicich do kin
masové publikum. Uvedeni Hvézdnych valek (1977, G. Lucas) odstartovalo
tuto revoluci v estetice i technologii ve filmovém obraze i zvuku.
Spielberglv Jursky park (1993) byl zase jednim z prvnich filmQ, jez
kombinovaly pocitatem vygenerované objekty do redlnych zabérd.

Zaciname hovotit o digitalnich médiich.



NOVA MEDIA
Pravé podhoubi postmoderni kultury dalo vzniknout a rozvinout
takzvanym novy médiim.
Ta jednoznacné podpofila hybridni charakter postmoderniho filmu. Ve
sveté vznik éry novych médii mGzeme datovat k pocatku padesatych let
dvacatého stoleti. Termin kybernetika, coby samostatny védni obor byla
ustanovena Norbertem Wienerem roku 1948, coz Ize povazovat za uplny
zacatek této discipliny. V uméni se zacina klast dliraz na technologii, na
silny audiovizualni zazitek, potéseni smyslU, efektni obraz. K jeho dosazeni
tvlrcdm napomahaiji stale se zdokonalujici technické a technologické
nastroje. Vynalez mikrocipu (1971), osobniho pocitace o deset let pozdéji
a spusténi protokolu World Wide Web (WWW) v roce 1990 a svétové Sireni
internetu od roku 1993 jsou hlavnimi milniky v kratké, pfesto tak

dynamické historii digitalniho kédovani.

Za"stard” média se zevseobecnéné daji povazovat viechny analogové
formy, jako tisk, rozhlas, film, i doneddavna televize (v soucasnosti dochazi
k masové digitalizaci televize a jeji vysilani jiz nelze povazovat za
analogové). Nova média pak lze chapat zaroven jako pfi¢inu i disledek
transformace spolec¢nosti z moderny k postmoderné, globalizaci. Pojem
"nova média" nelze vytycit jednoduchou a pfesnou definici, mnoho

vyklad( se rGzni v obsaznosti tohoto terminu.

Obecné Ize fici, ze se jedna o média, zalozena primarné na digitdlnim
kédovani dat. V prvé fadé uvadime internet, poté nosice jako DVD, CD,
Blue-ray disky, digitalni vysilani, jednotlivé webové sluzby a dalsi
komunikaci zprostfedkujici média. Pojem nova média se také vzil do
podveédomi coby nazev pro umélecky proud, ktery vyuziva moderni
technologie (patfi sem virtualni uméni, interaktivni instalace, robotické

umeéni, video art, happening, performance a mnohé dalsi).



INTERAKTIVITA V UMENI
Tak jako existuje mezilidska interakce, pfi které reaguje osloveny na
oslovitele a naopak, mizeme podobnou vazbu najit i v dilech, ktera
komunikuji s pfijemci. Recipient jiz neni pouhym pozorovatelem déje, ale
stava se jeho Ucastnikem, ba dokonce tvircem. Méni obsah i formu
a vytvafi tak jakysi dialog. V tomto smyslu datujeme interaktivni dila od
pocatku 20. stoleti, kdy v ramci kinetismu vznikaly objekty, do kterych
divak mohl volné zasahovat. Znacné interaktivni prvky v sobé nese i akéni
umeéni jako performance, nebo happening, jedna-li se o Zivé provedeni.
V postmodernim obdobi se interaktivita stava nedilnou soucasti uméni.

Vytvafii se novy vztah - vztah ¢lovéka a stroje.

INTERNET

HISTORIE
se zrodem internetu prichazi nova éra. Mezilidska komunikace dostala
razem uplné novy rozmér. V 50. letech probihaly pokusy o propojeni dvou
¢i vice rlznych zatizeni (at jiz dratem, ¢i radiosignaly). Nejvétsi vyzva
spocivala v prolomeni jednosmérnosti komunikace mezi siti a stanici.
Ziklady internetu byly poloZeny v fijnu roku 1969, kdy byla zprovoznéna
sit ARPANET, spojujici Ctyfi pocitace na ruznych mistech ve Spojenych
statech. Sit jiz byla decentralizovana a k pfendaseni dat se vyuzivaly tzv.
pakety - data se rozdéli na malé ¢asti, které poté po siti putuji samostatné,
jednotlivymi uzly a po pfijeti dochazi k opétovnému spojeni paketl
v pozadované soubory. Sit ARPANET disponovala zpocatku ¢tyfmi uzly. Do
tii let se tato sit rozsifila na padesat pocitac(, ve stejném roce - 1972 je
vyvinut prvni jednoduchy e-mailovy program, ktery vytvofil Ray
Tomlinson. K pfenosu dat se zahy zacina pouzivat protokol TCP/IP

(Transmission Control Protocol/Internet Protocol), namisto NCP (Network



Control Program). Roku 1984 bylo k siti ARPANET pfipojeno 1000 pocitacd,
o dva roky pozdéji se pocet pfipojenych zvysil na 27 000, ve stejné dobé se
zavadi pojem “Internet”.

Roku 1989 Tim Berners-Lee publikuje ndavrh WWW (World Wide Web).

V roce 1992 je oficialné ptipojeno i Ceskoslovensko, zaroven ve Spojenych
statech se pfipojuji i vladni instituce. Prvni webovy prohlizec¢ spatfil svétlo
svéta roku 1993. Tfi roky poté vyuziva sluzeb internetu jiz 55 miliént
uzivateld, jejichz pocet se exponencialné zvysuje - v roce 2000 jiz
presahuje dvou miliard pfipojenych zafizeni.
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Popsat Web 2.0 je slozité, pomoci vyjddrit

“Web, jak ho zndme ted, ktery se jako StatiCky podstatu tohoto pojmu miiZe pomoci tzv. tag

text nacte do okna prohlizece, je jen zdrodek
webu, ktery pfijde. Prvni zdblesky Webu 2.0 se  ®Vtjednimztypickjch prvki Webu 2.0
jiz zacinaji objevovat a my sledujeme, jak se

toto embryo zacind vyvijet. Web bude chdpdn ne jako obrazovky plné textu

a grafiky, ale jako prostredi, jako éter, jehoz prostfednictvim dochdzi

k interaktivité. Objevi se na obrazovce pocitace, na televiznim pfijimaci, na

palubni desce, na mobilnim telefonu, na herni konzoli, a moznd, Ze i na vasi

mikrovinné troubé.”

Dnes jiz vidime, Ze se tehdy trochu nadsazena uvaha o mikrovinné troubé
s pfipojenim k internetu stava realitou. Nicméné definice pojmu Web 2.0
neni tak uplné jednoznacna, nejedna se totiz o oznaceni nastupujici verze,
jako tomu byva u softwarovych programu, ale jedna se spiSe o metaforu,

kterou pouzivaji fe¢nici na prezentacich internetovych gigantd. Nelze v3ak

fici, Ze Web 2.0 je pouze marketingovy tah - bezpochyb doslo k vyraznému

n I ne *advertlsmg QZ EEJF g
g 2 d ata "resume m% book

cloudu, jednoho z ndstroju, ktery vizualizuje
pojmy podle Cetnosti, nebo dulezZitosti a mizZe

Engine.



posunu vnimani internetu. Hlavné smérem k pfribliZeni se uzivatelim,
pomoci socialnich siti, dostupnosti internetu v mobilnich zafizenich,
moznost tvofit obsah webu. Integrace do kazdodenniho zZivota se

odehrala v plné mozné 3ifi a stale se prohlubuje.

Pokus popsat Web 2.0 dopadne stejné nejisté, jako pokus jej definovat.
Existuji ovSem prvky, které jsou pro tento fenomén typické, je to
predevsim prace s velkym objemem dat. Zisk velkého mnozZstvi dat je
velmi cenny obchodni akrtikl, pfevySuje nasobné i kvalitu, ¢i funkénost
nabizeného - napfiklad portdl MySpace je kritizovan za svuj vzhled, funkce
i zabezpeceni, ale jeho hodnota spociva v mnozstvi uctl a dat od
uzivatelU. Data jsou zpracovana ¢im dal inteligentnéjSimi algoritmy,
umoznujici napfiklad cilit obsah podle potieb uzivatele, nebo zachazet

s obrovskymi databazemi a vyhodnocovat dynamicky jejich obsah. Dale se
web 2.0 vyznacuje vtazenim uzivatele do tvorby obsahu - opravdu kazdy
uzivatel muze oteviené komunikovat, sdilet a znovuvyuzivat informace.
Velkym vyvojem prosla i reklama, ktera se stala hlavnim zdrojem pfijmu
webovych portald. Reklama v podobé obrazk(, animovanych banner, ¢i
textova je tfizena kontextové a cilena dle informaci ziskanych od uzivatelu.
Webové stranky jiz pfestavaji byt statickymi ulozistémi informaci, ale
nabizeji interaktivni prostfedi, Sité na miru ptofebam uzvatel(. Obsah je
|épe organizovany, jeho struktura mnohem inteligentnéji provazana,

pomoci rlznych tagq, rating(, hyperlinkové struktury, apod.

WEB 3.0
tento termin se jiZz zacal objevovat, jeho oznaceni viak opét neni zdaleka
jednoznacné. Z dostupnych naznaku lze vycist, Ze do budoucna se
virtualni svét internetu bude transformovat na tzv. sémanticky web, kde
budou obrovské toky informaci strukturovany, ¢lenény a tfidény podle
danych pravidel, coz vyrazné zrychli jejich zpracovavani. Meta informace,

které zname predevsim jako tagy u videi ¢i ¢ldnk(, bude v budoucnu



obsahovat kazdy element webu a budou pfidavany automaticky, bez
nutnosti zasahu ¢lovéka. DalSiho prohloubeni se do¢kda momentalné se
velice rychle 3ifici vina sdilenych aplikaci a cloudovych ulozist. MlZzeme
ocCekavat lepsi personalizaci a optimizaci aplikaci, vétsi vyuziti videa,
rozsirené reality a v neposledni fade zvyseni podilu dalSich zafizeni
pfipojenych k internetu, od jiz zminované mikrovinné trouby, pres
automobily, ledni¢ky, domaci topeni, osvétleni. Také propojeni s novym
trendem “wearable devices”, zafizeni, ktera mohou byt nosena, jako modni

doplnék (chytré hodinky), ¢i pfimo coby soucast oblecni, obuvi, apod.

APLIKACE

Obecné vyznam slova aplikace znamena programové vybaveni pocitace
(¢ili software), umoznujici vykonavat ¢innost, jez je uzite¢na pro tvorbu
uzivatele, Ci feSi néjaky konkrétni problém. S uzivatelem aplikace
komunikuje pomoci grafického, ¢i textového rozhrani. Aplikace muze byt
slozena i z vice program(, oviem nepocitame mezi né systémovy software
(operacni systém, jeho jadro, atd.). Pokud vice aplikaci od jedné firmy tvofi
samostatnou skupinu (balik), nazyvaji se application suite (napfiklad

Microsoft Office, Adobe Creative Suite).

ROZDELENI APLIKACI

Aplikace Ize rozdélit do nékolika kategorii, jednotlivé zafazeni se viak

u konkrétnich aplikaci mize vzajemné prolinat, proto nutno toto rozfazeni

brat pouze jako orientacni.

- Textové editory a DTP programy - slouzi k upravé, editaci a vytvareni
textového obsahu. Lze rozliSovat editory (pracujici pouze s prostym
textem (plain text), slouzici jen k vytvoreni obsahu - konfigurace
soubor(, zdrojové kédy programd, atd; a textové procesory, jako
program Word od Microsoftu, kderé primarné edituji format

a vzhled k moznosti pracovat i s dalSimi grafickymi prvky.
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Grafické editory - slouzi k editaci, Upravam

a vytvareni vystupl pomoci grafického
rozhrani. RozliSujeme do dvou kategorii

podle zakladniho principu prace s grafikou:

Bitmapové grafické editory upravuji ) _ .
Adobe Photoshop je pravdépodobné nejpokrocile-
jsim rozsitenym grafickym editorem, pracujici

soubory s rastrovou (bitmapovou) grafikou, s primdrmé bitmapovou grafikou.

coz znamena, ze je obrazek sloZzen do

mfizky z jednotlivych bod( (pixeld) a zakladnimi parametry jsou pak
rozliSeni a barevna hloubka. Kazdy jednotlivy pixel nese informaci

o své poloze a barvé, ktera se urCuje pomoci néktého z barevnych
modeld (RGB, CMYK, atd). Vstupem byva digitalni fotoaparat, i
skenner, vystupem muze byt monitor, televize, nebo tiskarna.
Nevyhodou bitmapové grafiky je zména kvality pfi zménach
rozliseni smérem nahoru, velké naroky na pamét pocitace, vyhodou
pak snadna manipulace a pofizovani a Siroké smektrum moznosti
editace. UloZeni souborud probiha do standartnich formatud jako JPG,
BMP, TIFF, PNG a mnoho dalsich.

Vektorové editory naproti tomu umoznuji vytvaret a editovat
soubory s vektorovou grafikou, kde je obraz slozen z bod{, pfimek,
kiivek a mnohouhelnikud. Vysledna pamétova narocnost je
nesrovnatelné mensi v porovnani s rastrovym obrazkem, vektorové
objekty je mozné libovolné zvétSovat bez ztraty kvality. Uziti
nachazi zejména v pocitacové sazbé (typografie), v tvorbé ilutraci,
logotypu. Soubory ukladame do formatu EPS, PDF, Al, SVG a dalsi.
Nékteré programy (Photoshop, Gimp) vyuzivaji ¢aste¢né obou
principu. Mezi vektorové programy patfi i Adobe Flash, ve kterém se
tvofi vektorové animace. Tento program si dale popiseme

podrobnéji, protoze ma stézejni vyznam pro téma této prace.

Hry - poditacovym hrdm se vénuje celd kapitola 4. 2.

Edukativni programy - pomahaji ve vyuce a musi splfiovat alespon

jednu z didaktickych funkci jako je motivace, expozice probirané
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latky, kontrola a prozkouseni ziskanych védomosti, ¢i opakovani

a upevnéni osvojenych dovednosti a védomosti. Mohou byt vyuzity
pfimo v ramci vyuky (napfiklad promitany dataprojektorem), nebo
slouzit k samostudiu. Edukativni aplikace mizeme déle délit podle
zameéreni cilové skupiny na détské, cizojazycné, odborné a mnoho
jinych. Ve vyuce se ¢asto pouzivaji i jiné aplikace (Word, PowerPoint,
Photoshop), ty jsou v3ak jen ndstrojem k zobrazeni pozadovaného

obsahu, nelze je tudiz povazovat za vyukové aplikace.

Webové prohlizece - browsery - slouzi k prohlizeni obsahu World Wide

Webu. Pfijimaji, zpracovavaji, formatuji a zobrazuji kédy (HTML,
XML, PHP apod.), zpracovavaji text, obrazky, videa i dalsi specidlni
formy obsahu, jako jsou flashové animace, java applety - pro
zobrazeni téchto forem jsou prohlizece doplnény o tzv. zasuvné
moduly (plug-iny). Existuje nékolik typ( prohlize¢d, délime je podle
jadra na kterém jsou browsery postavené. Napfiklad jadrem Trident
disponuje Internet Explorer, jadrem Gecko pak Mozilla Firefox,
Netscape Navigator, prohlize¢ Safari a Google Chrome pak stoji na

jadie WebKit a Opera pouziva jadro s nazvem Presto.

Emailové aplikace - neboli postovni klienti, jsou aplikace slouzici

k pfijimani, odesilani a spravé elektronické posty (emailt). Pfichozi
data se obvykle ukladaji na lokalni disk a k vyméné informaci se

serverem providera emailové schranky uziva internetové protokoly
(nejpouzivanéjsi jsou POP3, IMAP a SMTP pro odesilani). Dllezitou

funkci je i filtrace nevyzadané posty, tzv Spamd.

Utility - pomocné programy, slouzici k zjednodus$eni ¢inosti systému, i

jinych aplikaci. Umoznuje lepsi kontrolu a spravu rliznych danych

funkci a nastaveni.

Antivirové programy - chrani pocita¢ pred utokem pocitacovych vira.

K tomu vyuzivaji dvoji metody - prohlizi soubory na lokalnim disku

a hledaji viry podle vzoru z databaze, ¢i pfimo detekuji a kontroluji
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pocitacové programy, ve snaze zjistit a zneskodnit nakazeni virovym
programem.
+ Dale zname aplikace slouzici ke spravé soubor(, archivaci, tvorbé

databazi, informacnich a ekonomickych systému atd.

POCITACOVE HRY
HISTORIE

K priblizeni a pochopeni souc¢asného vzhledu,

poselstvi, ¢i uréeni dnednich pocitacovych her
je tfeba se vratit do kratké historie

a pfipomenout si néteré prelomové udalosti,

jenz ovlivnily vyvoj nejen her jako takovych,

ale i dalSich oblasti pocitacového svéta.

Vyvoj her kracel logicky ruku v ruce

s technologickym rozmachem v oboru
vypocetni techniky. Samotné pocatky
muazeme hledat v americkych vyzkumnych

centrech, svoji vyznamnou roli zde hraje

i americkd armdada. Za vibec prvni hru byva Spacewar (1961)

oznacovan Tennis for two z roku 1958,

nasledovan hrou Spacewar (1961). Tennis for two ma na svédomi William
Higinbotham, je simuldtorem tenisu, kdy pfi pohledu zboku hraci pomoci
objemnych ovladacl kontroluji trajektorii a odpalovani micku, ktery
podleha gravitaci a musi se hrat pfes sit. Hra byla umisténa v Narodni
laboratofi Brookhaven v New Yorku, kde méla za ukol zabavit navstévniky.
Spacewar byl naprogramovan skupinou student( na toho ¢asu novém
pocitaci DEC PDP-1, hra byla opét urena pro dva hrace, tentokrat kazdy

ovladal malou vesmirnou lod' a snazil se protihrace zasahnout raketami.
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Situaci komplikovala ¢erna dira uprostred obrazovky, ktera lodé
pfitahovala. Design obou her pfipominal obrazky z kulatych radarovych

obrazovek z druhé svétové valky (ze kterych skute¢né i pfimo vychazel).

Hry bylo mozné sledovat diky propojeni pocitace s grafickym monitorem,
k Cemuz doslo poprvé zhruba v poloviné padesatych let. Dalsi technické

i technologické objevy pak zpusobily exponencidlni zdokonalovani
grafické podoby her. Pfidani optické mysi, kterou vyvinul Douglas
Englebart v roce 1963 a masoveé prosadil Apple roku 1992, také mélo vliv
na zvyseni popularity her a jejich priblizeni se masovému publiku. Roku
1966 vyvinul Ralph Baer hru Chase, ktera se dala zobrazit na televiznim
pfijmaci. Do zacatku 70. let se hry hraly i produkovaly vyhradné na siti
americkych vysokych Skol, programatofi si tituly tvofili ve svém volném

case, odménou bylo maximalné uznani studentl z ostatnich skol.

Pfenosné videohry - trend pfenosnych videoher, ktery pretrvava dodnes,
zapocal roku 1972, kdy byla vytvorena hra Tic Tac Toe (piskvorky), kdy byl
display tvofen mfizkou deviti tlacitek, které po zmacknuti ménily barvu (ze
zelené na Cervenou a naopak). V roce 1976 vydal Mattel Electronics hru

Auto Race, zalozenou na LED technologii.

Domaci konzole - prvni konzole ur¢ena pro domaci pouziti vysla na
americky trh roku 1972 a jmenovala se Magnavox Odyssey. Pripojovala se
k televizi, ale nezaznamenala velky uspéch. Uspé&3néjsi bylo ATARI se svoji
verzi hry Pong. Poté na scénu prichazi 8-bitové konzole, zalozené na
vyjimatelnych cartridge - programy jiz nebyly vloZzeny do ¢ip0, ale
vkladany do paméti. Hra¢ si mohl doma shromazdovat knihovnicku z vice
hernich tituld, které si pfehraval na jedné konzoli. To znamenalo prilom

v rozsifeni videoher. ATARI utvrdilo pfedni pozici ve vyvoji téchto konzoli,

velky uspéch zaznamenala konzolole VCS (Video Computer System, zndma
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téz jako Atari 2600. V roce 1979 se nékolik nespokojenych programatord
z Atari odtrhlo a zalozZilo vlastni spole¢nost Activision, fungujici Uspésné

dodnes.

80. léta - pocatek osmdesatych let je ve znameni
legendarnich hernich poc¢itac Commodore

a britského ZX Spectra. Rozvoj nastal také v oblasti
hernich ZanrQ, objevuji se skrolovaci stfilecky, klasické

arkady se déli na vicero subzanrd, Zanr adventur

(prozatim jen textovych) odstartuje hra Zorka (1980),

Apple Macintosh, 1984

vznika i prvni 3D hra - Battlezone (1980), ktera

pouziva vektorovou grafiku. Prvnim mainstreamovym titulem je potom
Pac-Man (1980). V roce 1984 nastoupilo IBM s novou platformou PC/AT

a PC se tak stalo konkurenceschopnym hracem na trhu. Apple Macintosh
zase nabizel lepsi rozliseni a podporu GUI (graphical user interface).
Nasleduje dalsi éra - 16 bitovych pocitacu. IBM vyvinul VGA snadtard, ¢imz
ziskaly stolni pocitace podporu 256 barev, nicméné stale mély oproti
konzolim velkou rezervu ve zvukovém hardwaru.

Zacaly se také objevovat prvni shareware hry - jedna se o tituly, které jsou
sice chranéné autorskym pravem, ale je mozné je volné distribuovat.
UzZivatel zpravidla mize omezeny Cas software uzivat a vyzkouset, zdali
mu vyhovuje, poté je povinen program zaplatit, ¢i se tfeba jen registrovat.
(trilaware), omezenim funkci (crippleware), ¢i pfidanim reklamy, ktera se

odstrani po odemceni programu (adware).

V devadesatych letech osobni pocita¢ postupné vytlacuje ostatni herni
platformy, soubézné dochazi k velkému rozsiteni internetu, ktery zpusobil
revoluci i v hernim priimyslu. Nejen diky fenoménu online her, kdy uzivatel
hraje pfimo skrze webovy prohlize¢ (viz kapitola Flash), ale i diky novym

moznostem distribuce, reklamy a prezentace produktu. Tento fakt je
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ovsem dvousecny, za pfinosné se povazuje
zvétSeni pole pro prezentaci, moznost snadné
distribuce, nebo Zivna puda pro tzv. indie hry -

alternativni, nekomer¢ni tituly - které by dfive

nemély Sanci dostat sv(j prostor na trhu. :
Negativnim vlivem internetu pro vyvojare her je /Vlayne(2007)
pak bezpochyby ilegalni Sifeni dat, kdy si kazdy

uzivatel muze pfri troSe snahy stahnout v podstaté jakykoliv titul,

bezplatné a takika beztrestné.

Z hlediska vyvoje pocitacovych her jako takovych, midzeme pozorovat
zajimavou cestu od primitivni textové, posléze rastrové grafiky,

k hyperrealistickym 3D efektim a scénam jaké zname dnes.

ZANRY POCITACOVYCH HER
Existuje vicero moznosti rozdéleni her podle zanru, nejcastéji se viak
pouziva déleni podle zplisobu, jakym hra¢ zasahuje do hry, potazmo

nabizenymi prostfedky programu k interakci.

Adventura - typ hry, ve které hrac¢ postupuje skrze pribéh k jistému
vytycenému cili, pficemz fesi rizné ukoly (questy). VétSinou je zde jeden
hlavni cil, ¢i ukol (mail quest), ke kterému se hra¢ musi dopracovat feSenim
podfadnéjSich misi, ukold a hadanek. Mnohost

a rozmanitost zapletek zde podminuje zabavnost
hry. Klasicky je hrac za splnéni hry, ¢i jednotlivych
sub-misi, odménén - napfiklad animacni

sekvenci. Kategorizovat mizeme adventury

podle grafického zpracovani i podle zptisobu Full Thottle (1995)

vladani - od klasickych textovych adventur, pres
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grafické textovky (Zork), point and click adventury (Samorost, Full

Throttle), po 3D akéni adventury (Monkey Island).

AkéEni hry - prvotnim cilem akénich her je eliminace protivnikl (¢i jinych
cilQl) za uziti rGznych bojovych technik. Typické je mnozstvi zbrafiového
arsenalu, ¢asto nasilné, az brutdlni scény, boje na viechny zplsoby.

V nékterych zemich je trh s témito hrami regulovan, neni také vyjimkou, ze
Ize redukovat miru nasili pfimo v nastaveni hry. Nejcastéji Ize také nastavit
obtiznost, hry mohou byt téz délené na jednotliva kola (levely), i
omezeny c¢asovym limitem, apod. Lze dale rozliSovat podle pohledu, ze
kterého kontrolujeme hru - FPS (First-person shooter) je stfilecka

z pohledu prvni osoby, na hrace budi dojmem vétsi autenticity a TPS
(Third-person shooter) Cili stfilecka z pohledu tfeti osoby - zde
kontrolujeme virtualniho hrdinu pomoci kamery za jeho zady.
NejtypictéjsSim TPS titulem se stala hra Tomb Raider, GTA & Max Payne).
Nékteré hry kombinuji oba dva zplsoby kamerového pohledu. Dalsi
kategorii mGze byt “survival horror” - ve kterém hrac byva uzavien

v néjakém hororovém prostiedi a je nucen Celit velkému mnozZstvi
protivnikl, kdy v podstaté nema Sanci zvitézit, pocitd se jen doba, kterou

vydrzi vzdorovat.

Arkada - arkady vychazeji z drive oblibenych
automatovych her. Nejcastéji jsou rozdéleny na

jednotliva kola se stupnujici se obtiznosti. Velmi

zalezi na namétu hry, od kterého se potom odviji

Lemmings (1991)

jaka vlastnost je pro dosazeni cile potfebna -

zdali hbytost hracovych prstd, rychlost reakce, postieh, logické mysleni,
trpélivost, predvidavost nebo Sikovnost a dlivtip. Rozdélit arkady mizeme
orientacné na bojové (Mortal Kombat, Street Fighter), ploSinové (Atomic

Bomberman, Pac-Man), Sportovni simulatory (Ski or die), zavodni (Need
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for Speed, Lotus), logické (Lemmings, Gruntz)
a hry typu arkanoid (hra¢ ovlada kulicku, ¢i jiné

obdobné puzzle).

Strategie - ve strategickych hrach zpravidla hrac
ovlada vice postav, ¢i objektli a pomoci Warcraft 1l (1995)
ovlddacich pokynu s nimi manipuluje tak, aby zpusobili protivnikovi co
nejvétsi ujmu, prficemz sam utrpél co nejmensi ztraty. Strategie lze dale
délit podle zpusobu hrani, nebo zplisobu dosahovani cill. RozliSujeme
tahové (TBS, turn-based strategy), realtimové (RTS, real-time strategy),
strategické simulatory, bojové strategie (Warcraft, Red Alert), deskové hry

a budovatelské strategie (Sim City, The Settlers).

Simulatory se snazi docilit simulace néceho
realného. Od simulator( redlného zivota (Second
life, Sims), zavodnich automobild, letadel, pres
deskové hry, sportovni simulatory az po virtualni

bojisté, kde se utkavaji celé armady.

Hry na hrdiny, Cili RPG (Role playing game) - hrac
zastupuje virtualni postavu v uméle vytvofeném
svété, ktery funguje podle danych pravidel. Tyto
svéty byvaji velice rozsahlé a hra¢ ma obrovské

mnozstvi moznosti, jak se v nich chovat a tim

budovat svoji postavu. Tento Zzanr vzesel ze

stolnich strategickych her, v poslednich letech je na vzestupu trend
masivnich RPG her (MMORPG - massively multiplayer online role-playing
game), kde se na obrovskych uméle vytvorenych svétech setkavaji hraci

z celého svéta a bojuji, ¢i pIni zadané ukoly. Nejznamésim titulem v tomto

odvétvi je bezpochyb World of Warcraft spole¢nost Blizzard.
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EDUKATIVNI APLIKACE
Dalsi dllezitou formou, ktera je na vzestupu, jsou vzdélavaci (edukativni)
aplikace. Ty si kladou za cil svému uzivateli dané informace nejen
zprostfedkovat, ale i pomoci interaktivnich metod dostat takzvané pod
kGzi. Pocitace, tablety a smartphony jsou idealni periferii, ktera se jiz
pomalu stava standartnim zdrojem informaci. Ovsem na Uplné zapojeni
nabizejicich se moznosti techniky do Skolniho systému vzdélavani si
budeme muset jesté chvili pockat. Nicméné jiz existuji a jsou masové
vyuzivany digitalni tabule, které pomoci projektoru, pocitace
a specializovanych aplikaci zprostfedkovavaji studentlm ucivo interaktivni
formou. Existuje mnoZstvi programu zavadéjici do bézné vyuky tablety
a mobilni telefony. Skolstvi jako takové nemUze vzdorovat rychle se
zvysSujicimu stadardu technologického pokroku, kdy zak jiz namisto
psaného tahaku disponuje chytrym telefonem s pfipojenim k internetu. Je
tieba jit s dobou a cely systém pfizpusobit, naucit se filtrovat podstatné
véci, pfestat nutit studenty k biflovani telefonnich seznam{, vyjit vstfic
technologiim, které se stale zrychluji. Na druhou stranu je dllezité, aby si
Zaci dokazali poradit i bez téchto technologii, aby nespoléhali, ze
informace vzdy naleznou na internetu. Je tieba, aby se neztratil zajem
o Cteni, o ziskavani informaci a motivaci se sebezdokonalovat. K tomu by

pravé edukativni aplikace mély slouzit.

INTERAKTIVITA
pojem interaktivita je opét nesnadné presné definovat. Lze tvrdit Ze
interaktivita je schopnost interakce subjektl. Obecné se slovem interakce
mini proces, pfi némz dochazi k vzajemnému ovlivhovani dvou nebo vice
subjektu. Interakce v digitalnim svété je aktivita mezi uzivatelem

a strojem, Ci technologickym zafizenim, pficemz tyto zafizeni reaguji na
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uzivatelem vyvolané podnéty. Casto je za takovy podnét povazovan slovni
pfikaz, stisk tlacitka, snimany pohyb a dalsi moznosti. Latinska pfedpona
inter- znamend mezi -, z ¢ehoz plyne jisté propojeni a vzajemné
ovliviiovani riznych subjekt(.

Zaroven se jedna o jeden z novych mdédnich trendy vyraz(, jehoz vyznam
se mnohdy ztraci skrze Casté opakovani. Jednoznacné se tento pojem

dotyka celé fady oborl i typu lidskych ¢innosti.

INTERAKTIVITA V UMENI
Ve své podstaté je kazdy projev uméni v jistém smyslu interakci. Bez
divaka dilo neexistuje (ve smyslu nema vyznam) a naopak. Setkanim
divaka a uméleckého dila dochazi k interakci, ktera je zasadnim vystupem
pro funkénost a smysl daného objektu. Dilo zde mUze zastupovat jak
autora, jeho myslenku, ale i samo sebe a komunikovat s divakem formou
rdznych rovin. Lze fici, ze interakce mezi divakem a tvircem je zakladni
vlastnost uméni takového, jak jej v soucastnosti chapeme. Pro potieby
této prace vsak pomineme tento fakt a za interaktivni budeme povazovat
to uméni, které vyuziva novych technologii a pfimym zpusobem aktivuje
divaka a fyzicky jej zapoji do procesu prezentace, ¢imz posili dojem
a zazitek z vnimani dila. V pfipadé klasické komunikace divaka
a uméleckych dél, kdy dochazi k mensi aktivizaci divaka budeme pouzivat
termin pasivni interakce. V tomto kontextu se interaktivni dila vyskytuji
hlavné v novych formach uméni, které mizeme souhrné nazvat Nova
média.
Nova média - interakce je bezpochyb jednim z hlavnich rys(, na ktery se
pfi hledani definic novomedialniho uméni musi zakonité narazit.
Happening a performance jsou druhy akéniho uméni, v téchto pfipadech
neni treba nutné zadného technologického propojeni s divakem, interakce
vznika z povahy dila a je zde pfitomna pfima vazba na momentalni

neopakovatelné déni.V pfipadé videoartu existuje nepreberné mnozstvi
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pfikladu interaktivnich pocin(, ¢asto umélci vyuzivaji realtime obraz

z kamery, ktery mGze byt upraveny, ¢i pracuji s mikrofony a kombinaci
nahraného a archivniho zvuku apod. Interaktivni instalace se povétSinou
odehravaji na uméle vytvofeném prostoru a reaguji na pohyb divaka (ale
i na jeho hlas, teplotu, kroky, atd). Mohou obsahovat témér cokoliv, od
videa, zvukU, obrazu, po pohyblivé objekty, robotické zafizeni a dalsi

formy, které umocnuji divacky prozitek.

INTERAKTIVITA V POCITACOVYCH HRACH
Kazda pocitacova hra automaticky ze své podstaty predpoklada obsah
interaktivity. Moznost ovliviiovat prubéh hry a tak ji ovladat je zakladni
podminkou existence hry vibec. V tomto kontextu mizeme zkoumat
interaktivni sloZzku z hlediska zpUsobu, kterym hru ovladame, ¢i jakym ona
komunikuje s nami. Zahrnuje to prosté reagovani na stisk klaves, tahy
a klikani mysi, gesta prstQ, ¢i pokrocilejsi rozpoznavani hlasu, vyraz( tvare,

nebo pohybu celého téla.

INTERAKTIVITA V MEDIICH
Pokud pfijemce m{ize reagovat bezprostfedné na pfijatou informaci,
potazmo zashahovat do procesu tvofeni téchto informaci, pak médium,
které takové informace vysila, Ize oznacit jako interaktivni. Patfi sem
i napfriklad divacké publikum u diskuznich poradd, ¢i divaci na stadionu
béhem sportovniho pfenosu. Dale diskuzni, ¢i soutézni pofady, které
zahrnuji aktivni divackou ucast, ¢i programy, reflektujici vefejné minéni
formou diskuznich pofadd, internetovych for apod. Diky novym
technologiim je interaktivita v médiich stale ¢astéjsim jevem a existuje
nejeden televizni pofad, ve kterém divak komunikuje s médiem v redlném

¢ase hned vicero moznymi zpUisoby soucasné.
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INTERAKTIVITA V HUDBE
Casto se setkdvame s hudbou jakoZto doprovodem rliznych
multimedidlnich program, pocitacovych her, vyukovych aplikaci. Zde
uzivatel ovlada hudbu i zvukové efekty, ¢imz se dosahuje umocnéni dojmu
ze sledovaného.
Nové technologie zasahly i do oboru hudebni skladby, coby samostatné
umeélecké discipliny. Soudoba hudba vyuziva mnohych interaktivnich
senzorq, existuje nepfeberné mnozstvi hudebich experimentd, zalozenych

na Cidlech, snimani pohybu, ¢asto se kombinuje hudba s obrazem.

MULTIMEDIA

V souvislosti s novymi technologiemi byva ¢asto sklofiovano slovo
multimédia. Zpravidla je pod timto pojmem myslena oblast
komunika¢nich a informacnich technologii, ktera v sobé slucuje
audiovizualni technické prostredky se zafizenimi (nejcastéji pocitaci), které
umoznuji interaktivni audiovizudlni prezentaci. Po obsahové strance
kombinuji multimédia v rdznych pomérech strance text, obrazky, zvuk,

animace, video a interaktivitu.

ROZDELENI
Nabizi se rozdéleni multimédii na linearni a nelinearni.
Linedrni multimedia - obsah je nabizen bez jakéhokoliv ovladace, ¢i
navigace. Jedna se napfiklad o kinoprezentaci.
Nelinearni multimedia - hojné vyuzivaji interaktivity, vyvoj obsahu je
kontrolovan, ovladan. Typickym pfikladem jsou videohry. Terminem,
spojovanym s non-linedarnimi médii jsou HyperMedia (termin poprvé pouzil
Ted Nelson v r. 1965)- sbor informaci, obsahujici grafiku, zvuk, video, text
a hypertextové odkazy, napfiklad WWW (World Wide Web).
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HISTORIE
Termin multimedidlni vytvofil zpévak a umélec Bobb Goldsteinn pfi
prilezitosti show “Lightworks at L'Oursin” v americkém Southamptonu roku
1966. O dva roky dfive Dick Higgins v britanii oznacil novy pfistup k uméni
pojmem “intermedia”, je mozné, ze multimedia byla reakci na tento termin.
Béhem Casu ziskaval tento pojem dalsi podoby, ke konci 70. let odkazoval
pojem multimedia k projekci z vice projektor(i, nacasované na zvukovou
stopu. Soucasny vyznam se zformoval poc¢atkem devadesatych let.V roce
1993 Tay Vaughan napsal: “Multimedia je libovolnd kombinace textu, grafiky,
zvuku, animace a videa, které je sifeno pomoci pocitale. Kdyz dovolite
uzivateli - divdkovi projektu - kontrolovat, jak a kdy jsou tyto prvky sifeny,
jednd se o interaktivni multimédia. Pokud poskytnete strukturu propojenych
prvkd, jejiz prostfednictvim se mize uZivatel navigovat, interaktivni

multimedia se stdvaji hypermédii *.

MULTIMEDIALNI PREZENTACE
probihd Zivé, nebo ze zaznamu. Prezentace ze zdznamu se muze stat
interaktivni pomoci naviga¢niho systému, ziva prezentace pak
zprostifedkovava interaktivitu skrze interakci s moderatorem, ¢i umélcem.
Trendem posledni doby je live-streamovani, kdy tvirce (vlogger) pfenasi
v realném Case video na internet a ostatni uzivatelé do déje mohou

zasahovat napfiklad komentafi.

POUZITI
Pro multimedia se najde vyuziti snad v kazdém oboru ¢innosti. Zejména to
pak plati v komer¢ni sféfe (firemni prezentace), zabavé (hry), vytvarném
umeéni, vzdélavani, Zurnalistice, ale i matematice (simulace), inzenyrstvi

(softwarové), mediciné (simulatory virt, apod.)
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ROZSIRENA REALITA
Jednim z dalSich sméru, kterymi se v budoucnu muze vyvijet zobrazovani
je tzv. rozsifena realita (anglicky “augmented reality”). Jedna se
o skloubeni ¢isté virtualnich informaci s prvky realného prostiedi/casu.
Vyuzitim modernich technologii, I1ze jiz relativné prfesvedcivé komponovat
generovany obraz do odrazu skutecnosti na
displeji a - coz je dulezité - v realném case.
Momentalné zazZiva rozsifena realita velky boom,

pomoci smartphonu a tablet(l se s ni jiz m{ze

bézné setkat i uzivatel, ktery se o nové

technologie nezajima.

JAKTO FUNGUJE?
Redlny obraz je sniman kamerou - at jiz integrovanou v mobilnim telefonu,
tabletu, Ci pfipojenou k pocitaci. Vystup je pernamentné zpracovavan
specializovanym softwarem, ktery do néj vklada pozadované informace, ¢i
vyvola jinou, naprogramovanou akci.
V chytrych telefonech, ¢i tabletech zpravidla tyto aplikace vyuzivaji celé
rady vyspélych funkci - pomoci GPS soufadnic program zna vasi polohu,
pfipadné pohyb (z ¢ehoz Ize vyvodit rychlost), diky jiz standartné
dostupnym digitalnim kompasim, telefon rozpozna kde je sever a tim
padem je mozné definovat nejen kde se uzivatel nahazi, ale i kterym
smérem se diva. Skrze pfipojeni k internetu pak dochazi k zjisténi viech
dalSich potfebnych dat at jiz z rlznych databazi, ¢i socidlnich siti.
V pfipadé kamery, pfipojené ke stolnimu pocitaci, ¢asto vyuzivame tzv.
markery - specidlni symboly, které nainstalovany software dokaze
identifikovat a napfiklad nahradit za generovany objekt, ktery se dokaze
spravné umistit a naklanét v prostoru v redlnim case stejnétak, jako
manipulujeme s markerem. Markery v soucasné dobé zacinaji v praxi
nahrazovat inteligentni algoritmy, schopné najit trackovaci body pfimo ve

snimaném obrazu bez nutnosti pfitomnosti markerd. Pfipadné jsou
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schopné rozpoznat a sledovat hlavu uzivatele, gesta ruky, potazmo celého
téla. Chytry software dokaze identifikovat oblicej a tfeba pustit hudbu
podle nalady, kterd plyne z vyrazu ¢lovéka sediciho pfed kamerou.
Vyznamné vyuziti ovladani softwaru pomoci gest lze pozorovat v hernim
odvétvi, kdy vSichni vétsi hraci na trhu s hernimi konzolemi jiz disponuji

vlastnim systémem, vyuzivajici principl rozsifené reality.

VYUZITI
Herni a zdbavni primysl - mobilni periferie
budou do budoucna dle ocekavani vice

podporovat technologii rozsifené reality,

z mobilnich telefon( se tak budou stéle X-Rift. Hra, vyuzivajici rozsitenou
béznéji stavat napfiklad ovladace redlnych realitu

modeld helikoptér a zaroven zprostfedkovati a upravovat obraz z kamery
na dronu. Marker lze pouzit jako volant v simulatorech jizdy autem, bez
pouziti elektronického zafizeni. Idedlni platformou jsou nepochybné
chytré telefony a tablety, protoze jiz disponuji potfebnymi snimaci

i pfipojenim k internetu. Fenomén posledni doby - hra Pokemon GO - je

krasnym prikladem jak pfitazliva mize byt rozsifena realita.

Vzdélani - |ze olekdvat, zZe tisténé ucebnice
mohou byt doplnény o markery, které doplni
statickou informaci o dynamickou interaktivni

nadstavbu, ktera ucini u¢eni zabavnéjsim,

¢imz i stravitelnéjsim a zapamatovatelné;jsim. Aurasma, aplikace mapujici kosti
. . - L, pfimo na obraz snimany kamerou.
Existuje koncept prstenu, v némz umistény
projektor promita informace o slovu, na které poklepeme prstem. (Projekt
2020 - viz http://augmentedblog.wordpress.com/2009/03/13/
project-2020). Noviny, ¢asopisy i knihy se mohou zménit za pomoci
malych pfenosnych projektorl v projekéni platna. Zajimavy je v tomto

ohledu koncept SixthSence (http://www.pranavmistry.com/projects/
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sixthsense/) ktery prukopnicky naplno vyuziva vsech vyhod rozsifené

reality.

Reklama - coby marker Ize pouzit cokoliv, co
ma jasné ohraniceny tvar; tistény marker, jako

soucdst inzerce, je vyborny pfiklad vyuziti RR

v praxi. Ctenarf jednoduse pozoruje inzerci

Na reklamu v tisténém textu se
promitd 3D objekt.

pfes své mobilni zafizeni a na displeji se mu
generuje sdéleni ve formé 3D obrazku,
animace, textu, ¢i ¢ehokoliv jiného. Kreativni kampané, vyuzivajici RR

probéhly napfiklad v rezii automobilovych znacek Cooper Mini, ¢i Ford.

Dalsi aplikace - nabizi se nepfeberné mnozstvi moznosti vyuziti rozsifené
reality v budoucnu. Mohou pomoci pfi nakupovani (po nalepeni markeru
na télo, vas software “oblece” do 3at(, dle vybéru, existuji aplikace
schopné v redlném case nahradit tfeba ndpis na snimaném obraze za
stejny napis ve zvoleném jazyce, atd. V kombinaci s chytrymi brylemi

s integrovanou kamerou (koncept Google Glass), rozmahajicim se trendem
nositelné elektroniky (chytré hodinky od Samsungu, Apple) a zrychlujicim
se standardem mobilniho internetového pfipojeni se dozajista mame na

co tésit.

VIRTUALNI REALITA
Je tfeba zminit pojem virtudlni realita (VR), kdy mluvime o pfimém
vytvareni iluze redlného svéta, potazmo svéta upraveného, ¢i fiktivniho za
pouziti technologickych prostfedk( které umozni divakovi stimulovat
vizudlni, sluchovy pfipadné hmatovy zazitek. K tomuto slouzi zejména
specialni zobrazovaci bryle, schopné zobrazit do kazdého oka obraz kazdé
scény z jiného uhlu, ¢imzZ se vytvozi iluze prostoru. Pouzivaji se téz

rukavice, které pomoci senzord simuluji hmatovy vjem.
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SHUTTER GLASSES
Bryle pro virtudlni realitu mizeme rozdélit podle pouzité techologie na
tzv. shutter glasses, kdy se ve vysoké frekvenci stfida blikani pro levé
a pravé oko a toto blikani je synchronizované s dénim na monitoru, coz
v dostatecné rychlém sledu zplsobuje dojem prostoru. V soucastnosti se

od této technologie spise ustupuje.

FILTRACE BAREV
specidlni bryle jsou pro kazdé oko vybaveny rliznym barevnym filtrem,
nejcastéji se pouziva zeleny pro levé a ¢erveny pro pravé oko, pfipadné
modry a Cerveny. Obraz na obrazovce je tvofen z odstinl barev uréenych
pro kazdé oko zvlast (pro levé ze zelenych, pro pravé z ¢ervenych odstin(),
spolecné body jsou pak mixem obou barev, tedy v tomto pfipadé do

Zlutych tonu. Spojenim obou filtrd vznika iluze prostoru.

VR BRYLE

Bryle i helmy pfimo urcené pro sledovani virtualni

reality. Pro kazdé oko jsou vybaveny samostatnym
displayem, ktery pfenasi obraz posunuty o uhel potfebny OC“"{SR’ft‘,b’V’?
pro virtudini realitu
k vytvofeni dojmu prostoru. Trendem posledni doby jsou
bryle, do kterych se vlozi chytry mobilni telefon, coz nabizi obrovskou
$kalu moznosti ve vztahu k vysokému rozliseni displayd, mnozstvi senzord,
¢i pfipojenim k internetu. Diky akcelerometriim se kamera ve virtualnim
svété otaci stejné jako divakova hlava, tudiz vznika nejpfirozenéjsi dojem
prostoru. Tato technologie je pomérné nova, nicméné se rychle vyviji a je
otazkou casu, zdali si najde pevné misto mezi zobrazovacimi zafizenimi.
Mnozi v tomto sméru vidi budoucnost, odp(irci oponuji nemoznosti se

dlouhodobé soustiedit v takoto zobrazeném prostiedi virtualni reality.
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ANIMACE

ANIMACE A INTERNET
V prvni poloviné devadesatych let, tudiz v pocatcich internetu, situace
moc nenaznacovala, ze by nové tvorena celosvétova sit mohla pocitat se
s textem, jednoduchymi obrazky a o animaci se dalo mluvit jen v pripadé
jednoduchych pohyblivych tlacitek, ¢i obdobnych drobnych prvka.
Neexistoval poradny graficky editor a bylo proto slozité takovéto animace
vytvaret. Ale s narUstajici rychlosti pfipojeni k internetu, vykonem
pocitacl i zdokonalovanim softwaru se internet stal vSednim,
nepostradatelnym médiem, ktery uzivatelim ve velkém zprostiedkovaval
data, informace a v neposledni fadé i zabavu. Animovany film si vybudoval
na poli internetové zabavy pevné misto, at uz se jednalo o filmy pfenesené
z jinych médii a distribuované pomoci internetu, nebo o filmy pfimo
vytvarené za ucelem online prezentace. V internetu se vytvofil obrovsky
potencial pro amatérské filmare, ktefi zde mohli nalézt publikum
s minimem distribu¢nich ndkladd a bez zavislosti na vétsich studiich. Ruku
v ruce s timto vyvojem se zdokonalovaly i animacni technologie.
Spole¢nost Macromedia predstavila program Flash, ktery umozrioval tvofrit

animace ve vektorové grafice.

SROVNANI ANIMACE PRO FILMY S ANIMACi DO HER
Nabizi se pfedstava, ze mezi animaci pro film a animaci pro hry neni zadny
vétsi rozdil. Toto ovsem nemusi byt pravda, byt se v obou médiich uzivaji
stejné principy a nastroje. Tim, zZe divak filmu prakticky nem(ze zasahovat
do déje (mlze maximalné pozastavit obraz) je animace do filmu vzdy
pouze o sledu jednotlivych zabérU. Déleni do zabéru, stridani jejich
velikosti a filmova fe¢ obecné odlisuji filmové vypravéni od herniho. Ve

svété interaktivnich aplikaci divak neni jen pasivné pfihlizejici, ale
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kontroluje déj, kameru, v podstaté celou scénu. Animace proto musi
pUsobit pfesvédcivé ze vSech moznych uhld.

Animace do her obnasi vétsinou vytvareni smycek, cykld, které jsou poté
déle zpracovany programatorem. Nejednd se zdaleka jen o smy¢ky chlize
- vétSina her vyzaduje “dychaci” smycku, nebo treba tzv. idle stance cycle -
kdy charakter stoji delsi dobu na misté bez zasahu hrace. Ve hrach i
filmech se velice Casto vse stavi na mechanice téla, proto je dllezité pro
animatory mit v obou pfipadech dobfe mechaniku a kinematiku
nastudovanou. Je oviem zcela bézné u vétsich spolecnosti, Ze se na
animovani charakteru pouziva motion capture systém, ktery snima pohyb
herce a nasledné jej pfenese na predem vymodelovany animovany

objekt.

DRUHY ANIMACE VE HRACH A FILMECH
V prostiedich filmovych i hernich se pouzivaji téméf shodné techniky
animace, byt animace vytvorené klasickou technikou se mezi hernimi
tituly tak ¢asto nevyskytuji. Jedna se o zakladni déleni na 2D a 3D animaci
a pak nékolik dalSich technik, jako je tfeba plastelinova animace, kresleni
na sklo, apod.
2D animace - pfed rozmachem vykonych pocita¢d dvourozmérna animace
dominovala na viech frontach, v souc¢asné dobé je situace pomérné
vyvéazena. Casto dochazi ke kombinovani 2D se 3D¢kem. Pro nékteré herni
Zanry jsou specificé druhy animace pfimo typické. Arkady, klasické
plosinovky, apod, jsou svym pojetim primo preduceny fungovat nejlépe
televize.
3D animace - mluvime-li o 3D animaci, madme vétsinou na mysli
pocitacove generovanou animaci (computer-generated imagery - CGl),
pouzivajici vymodelovanou 3D mesh do objektl spojenych (rigovanych)
kosti do podoby loutky. O pocitacové 3D animaci hovofime od

devadesatych let, do té doby se za 3D povazuje jakakoliv klasicka
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animacni technika, pouzivajici tfetiho prostoru (napfiklad plastelinova
animace, nebo pixilace, vyuzivajici redalnych objektu).

Stopmotion, claymation, celanimation, animace na sklo - viechny tyto
dalsi druhy animace Ize v rdznych mérach nalézt ve filmech i hrach, ikdyz
pro hry se klasické techniky mohou zdat méné vhodné, existuje fada

pfikladu, kdy se toto spojeni vydafilo na vybornou. (The Dream Machine,
Harold Halibut)

FORMAT ANIMACE V PROSTREDI INTERNETU
Prostfedi webové sité vybizi k uspénému Sifeni kratkometraznich snimk.
Je to dano predevsim historicky technickymi omezenimi internetové
infrastruktury. Dnesni moznosti datového pfenosu jsou jiz na urovni, kdy
je mozné bezproblému distribuovat online i celoveceni film v dostate¢né
kvalité, kratky format animovanych videi je oviem dan i obecnymi rysy
animovaného filmu jako takového. Stejnétak dalsi znaky, jako je
jednoducha déjova linie, vystizna charakterizace postav, ¢i vyrazna pointa.
V mezich formatu animace v internetovém prostredi Ize rozliSovat dvoji
typ - samostatné filmy a animované webové série.
Drtiva vétsina animovanych film0 uréenych pro web se svoji stopazi fadi

mezi dvou az pétiminutové snimky.

DIGITALNIi ANIMACE VS KLASICKA
Frame-by-frame animace vytvofena v pocitaci funguje na stejném principu
jako animace kreslena na klasicky celuloidovy list, kdy ovsem vyuziva
vyhod pocitace, jako je moznost znovueditovatelnost animace, moznost
okamzitého prehrani, vétsi rychlost, moznosti kolorovani, automatizace
nékterych procest, ukladani rdznych verzi a moznost rychlé publikace
v digitalni podobé. Navzdory témto vyhodam vsak klasicky animovany

film nezanikl, v soucasné dobé je stale zadany pro svoji autenticitu. Ve
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vétsiné pfipadu se oviem pocitace pouzivaji i pfi nata¢eni animovanych
filma klasickou cestou. Casto se jedna o klasicky nasnimané pohyby loutky
a pocitacové dodélané pozadi (viz napriklad Slepici ulet, Aardman studio,
2000).

V druhé poloviné 90. let se objevuji pocitacem generované celovecerni
filmy z produkce velkych americkych studii, jako prvni disneyovska Toy
Story (1995), Zivot brouka rezirovany timz rezisérem (John Lasseter), nebo
Shrek (2001) a mnoho dal3ich. Tyto tituly byly pro ucely kinodistribuce
pfevadény z digitadlni podoby na filmovy pds. Narozdil od kratkych
animovanych filmu, které byly uréeny pro internetové Sifeni, ty se mnohdy
natodily klasickou technikou a poté byly zdigitalizovany a Sifeny
kyberprostorem v podobé dat.

PFi uvaze nad tradi¢nim délenim audiovizualniho zaznamu na digitalni

a analogovy, dochazime k nékolika poznatkam. V pripadé digitalni formy
zachyceni obrazu jsme limitovani rozliSenim a pfi opakovaném zvétseni
dochazi ke ztraté kvality, na povrch vyvstava pixelovy rastr, kdezto
projekce filmového pasu obsahuje nekonecné mnozstvi informaci, pfi
zvétSeni se obraz ale rozzrni, ¢i rozmaze. Na internetu vsak plati jesté
trochu odlisna pravidla. Vedle limitaci danych pouzitim rastrovanych
obrazU, se v tomto prostiedi objevuje fenomén piehravani vektorovych
animaci, kdy jsou jednotlivé pixely nahrazeny matematickou deskripci,
slozeny ze souboru dat, které definuji velikost, tvar a barvu bod, ploch

a linii, z nichz je obraz sestaven. Vyuzitim této techniky nedochazi ani pfi
nasobném zvétseni obrazu ke ztraté informaci. Pojdme si nyni vice pfiblizit

oba typy zpracovani obrazu.

BITMAPOVE ANIMOVANE SNiMKY
Aby bylo mozné po internetu pfenaset
renderované filmy, je nutné obraz

zkomprimovat. To zpUsobi ztratu informacni

hodnoty obrazu, ¢im mensi datovy tok

Rozbrazeni pixelové mrizky po pri-
blizeni. 31



i vysledna velikost videa, tim vétsi komprese, ztrata barev i kvality obrazu.
Existuji i formaty bezztratové, ale jejich datovy objem je i v sou¢asné dobé
vyskorychlostniho internetu pro bézné sledovani pfilis velky. Zvolena
komprese tak musi byt kompromisem mezi kvalitou obrazu a velikosti
souboru. Pfehravace videi ¢asto obsahuji moznost si uzivatelem upravovat
rozliSeni obrazu a tim zarucuje plynulost pfehranii v pfipadé pomalejsiho
pfipojeni. K rdznym typdm kompresi a kddovani videi by se dalo napsat
mnoho, pro potieby této prace je vSak dostacujici védét, ze komprese
existuje a je jednim z limitd pousténi videa na internetu.

Existuje nékolik moznych forem, jakymi Ize video prostfednictvim webové
sité prezentovat. Nejpouzivanéjsi formou je streamovani videi, kdy je
mozné, po nahrani na server provozovatele, video pfehravat v prohlizeci
za pomoci specializovaného prehravace. Prilkopnickym a nejrozsifenéjsim
takovymto serverem je portal youtube.com, existuji ovsem stovky
obdobnych sluzeb zalozenych na stejném principu. Dalsi moznosti je
nahrat video na vlastni server, pfipadné na pronajmuty prostor na
internetu a vytvofit prfehravac, pfipadné vyuzit néjaky z mnoha
nabizenych od vyvojaru tfetich stran. Pfi potfebé video verejné
neprezentovat, nybrz zobrazit jen specifickému uzivateli, Ize material
nahrat na FPT server, vyuzit transferovych sluzeb, ¢i pouzit rozvijejici
cloudovou sluzbu.

Specifickym formdatem pro prezentovani animace na internetu je GIF
(Graphics Interchange Format), ktery vytvofila spole¢nost CompuServe jiz
v roce 1989. GIF je jakymsi mezistupném mezi obrazkem a videem, jelikoz
umoznuje podporu vice frejm0 v jednom souboru a jejich prokladani

a prehravani. Pouziva bezztratovou kompresi (narozdil od formatu JPG), je
schopen pojmout i alpha kanal (prdhledné pixely) a vétsina prohlizect je
schopna jej bezproblému pfehrat bez nutnosti instalace dalSich moduld.
Animaci je schopen prehrat v jednom, vice ¢i neomezené opakovani.
Omezenim je vsak mala barevna skala - GIF zobrazuje maximalné pouze

256 barev, limitujici je také velikost pfi vétSim pocltu pfehravanych okének.
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Zobrazeni nékolikamegabajtového GIFu muize byt také narocné na vykon

pocitace a prohlizec jej mlze zobrazovat trhané.

VEKTOROVE ANIMACE
DalSim zplUsobem reprezentace obrazovych informaci P o
je vektorova grafika. Jak jiz bylo fe¢eno, obrazek se =
sklada nikoliv z pixel(, ale z nadefinovanych utvard, \Pa
jako jsou body, pfimky, k¥ivky, ¢i mnohouhelniky. Co
Oproti bitmapové ma vektorova grafika vyhody Bézierova kubickd kivka

libovolného bezztratového zvétsovani a zmensovani,

s jednotlivymi objekty Ize pracovat oddélelné, nejsou slité do jednoho
jako v pfipadé rastrovaného vystupu. Velikost vysledného obrazku je
mnohem mensi. Coby pfiklad by mohl poslouzit obycejny kruh - zatimco
v bitmapovém pojeti by takto nakresleny kruh obsahoval informaci

o umisténi a barvé kazdého pixelu zvlast, ve vektorovém podani nam staci
pouze tfi parametry - ze se jedna o kruh, jeho polomér a barvu. Zaklad
vektorové grafiky stoji na teorii analytické geometrie. Krivky, ze kterych je
obraz seskladan a které spojuji jednotlivé kotevni body, nazyvame
Beziérovy krivky, podle fracouzkého matematika Pierra Béziera. Ten popsal
metodu, diky které pomoci ¢tyf bodu Ize popsat jakykoliv tvar kfivky.
Kfivka obsahuje startovni a kone¢ny bod (P0 a P3) a k tomu dva dalsi body

(tzv. kontrolni, P1 a P2), kterymi se ovlada zakfiveni linky.

O vektorové animaci na internetu by nemohla byt fe¢, nebyt programu
jménem Adobe Flash. Tento zasadni graficky nastroj bez nadsazky ovlivnil
cely internet, jeho vzhled, funkce, nabizené moznosti. Flash nabizi nejen
moznost prace s vektory, pfehledné animovani se viemi vyspélymi
fukncemi, ale i moznost interaktivity. A to diky vlastnimu programovacimu
jazyku ActionScript, implementovaného pfimo do programu. A tak

i relativné zacinajici uzivatel po kratké chvili dokaze naprogramovat

napfiklad animovanou akci, spustitelnou kliknutim na tlacitko.
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Masové a naplno se pak flash uplatfiuje na poli online her, pro ktery je
idedlnim formatem. Diky ActionScriptu muze programator vytvofit

v podstaté jakoukoliv hru, uzivajici tteba umélou gravitaci, fyziku na
ragdoll postavach. Na typologie flashovych her se vztahuji podobné
zanrové sekce jako v pripadé ostatnich pocitacovych her. Pfi pokusu

o charakterizaci flashovych her dojdeme k zavéru, ze se jedna (vétsinou)

o hry jednodussi (zapletkou, zpracovanim i dobou hrani) postavené na 2D
grafice, ¢asto vychazejici z klasickych hernich mechanismd, které ozivuji
néjakym originalnim napadem, pointou. Flashové hry se rychle rozsifily po
siti, diky své snadné dostupnosti i jednoduchému ovladani. Hry tvofené ve
Flashi mohou byt nezavislé, tvofené nadSenymi amatéry, stejnétak jako
vétsimi studii. Obvyklé jsou i reklamni hry, které maji za cil propagovat
urcity vyrobek, ¢i sluzbu.Do animaci Ize bez problému implementovat

i hudbu a zvuk, takze Flash slouzi jako univerzalni multimedialni ndstroj.
Dalsim velice dllezitym flashovym vystupem jsou interaktivni bannery,
kdy flash vytlacil klasické bannery (animované GIFy, nebo statické jpg),

a to diky své malé velikosti, rychlému nacitani, moznosti prehravat
animace dokola a hlavné moznosti interaktivity, kdy je bézné, Ze se banner
meéni po prejeti kurzoru, ¢i spusti animaci po kliknuti na button, apod.
Bannery tvofi jednu z nej¢astéjsich forem reklamy na internetu a bézny
uzivatel s nimi denné pfichdazi do styku. Nevyhodou flashovych bannera,
her a aplikaci je nemoznost prehrani na mobilnich platformdch, jako iOS,
android, apod. Neni to dano az tolik technologickym omezenim, jako spise
marketingovym tahem téchto firem. Budoucnost flashe je ve formatu
html4, klasické formaty (swf a flv) jsou postupné na ustupu. Historie Flashe
je téz zajimava - na pocatku byla jednoducha vektorova kreslici aplikace
SmartSketch, vyvinutd Jonathanem Gayem a publikovana vyvojaiskym
studiem FutureWave. Po rozsifeni pomoci internetu byla pfiddna moznost
okynkové animace a program byl vydan pod nazvem FutureSplash
Animator. Tehdy producenti nabidli program k odkoupeni firmé Adobe, ta

vsak nabidku tehdy zamitla. Roku 1996 jiZ patfil program pod firmu
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Macromedia a dalsi verze vysla pod nazvem Flash. Nyni spada pod Adobe,
které jej koupilo v roce 2005.V roce 2016 se Flash pfejmenoval na Adobe
Animate.Hlavnim vystupnim formatem z Flashe je soubor s pfiponou .swf -
takovy to soubor ma malou velikost, Ize jej pfehrat ve webovém prohlizedi,
ale k prehrani je potrebny prehravac - flash player, ktery je k dispozici
zdarma ke stazeni. DalSim formatem je .flv, oznacovan jako flash video
format. Pfrenasi audivozualni zaznam s vétsi kompresi ale s pomérné
dobrym pomérem k datové velikosti. Je pouzivany i jako jeden z format(
na serveru YouTube, metacafe, Vevo, atd.

Renomovany rezisér Tim Burton vytvofil v roce 2000 sérii kratkych
animovanych filmu, do kterych zakomponoval svoji

typickou poetiku, morbiditu i melancholii, ale i humor. /‘CQ

Seriadl nese nazev The World Of Stainboy a jedna se

vlastné o rozpohybovanych Sest epizod, podle vlastni

knihy plné morbidnich basni The melancholy death of R s
The World Of Stainboy (Tim
Oyster boy. Burton, 2000)

ANIMACE NA NOVYCH ZARIZENICH
Eru domécich poéitac v posledni dobé vyrazné dopliuji pocita¢ové
tablety a smartphony, zazivajici boom. Pokusim se vysvétlit zakladni
funkce a parametry téchto zafizeni a dale srovham moznosti animace

v prostiedi téchto periferii.

SMARTPHONE
je mobilni telefon, ktery vyuziva mobilniho opera¢niho systému
a aplika¢ni rozhrani, umoznujici spravu, instalaci a upravovani aplikaci. Ve
vyspélych zemich chytré telefony dominuji na trhu, od roku 2013, kdy
"prevalcovaly" klasicky fungujici telefony. Hlavni vyhodou téchto telefonu
je operacni systém, ktery umoziuje nahrdvat aplikace od vyvojari tretich

stran. Tim padem je mnoZzstvi programu, které si uzivatel m{ize do
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a funkce chytrého telefonu, stdhnout je Ize prostfednictvim internetovych
obchod( spole¢nosti, které provozuji operacni systém (Google Play, App
Store). K mani byvaji zdarma, za maly poplatek, pfipadné obsahuji tzv.
inapp ndkupy - uzivatel si stahne plnou verzi aplikace, ale ma moznost ji
rozsifit za poplatek béhem jejiho pouzivani. Nejpouzivanéjsi systémy na
trhu jsou iOS od Apple, Android od spole¢nosti Google, Windows Phone.
Méné pouzivané jsou pak napfiklad Firefox OS, Symbian, BlackBerry OS, ¢i
PalmQOS. Systém nakupovani aplikaci, ktery nastolil Apple, vychazi

z principll populdrniho iTunes store - online obchodem s hudbou. Je
zalozen na nizké cené, kdy jedna skladba znamého interpreta stoji

v primeéru jeden dolar. Diky tomuto principu iTunes pfildkaly i ty uzivatele,
ktefi si pfi vy3si cené skladbu stahli ilegalné.

Dnesni smartphony jsou vykonostné srovnatelné se stolnimi pocitaci pred
cca 10lety, v nékterych parametrech tehndejsi PC i pfekonavaji. Disponuji
krom vykoného multijadrového procesoru (1.4 - 2.5 GHz, vyuzivajici 64-
bitové rozhrani), vysokou vyrovnavaci paméti RAM (az 2 GB), velkym
rozliSenim displaye (az 1920x1080), vysokokapacitni vnitini paméti (az
128GB u Apple iPhone 6) ¢i brilantnim fotoaparatem (rozliseni az 12Mpx,
s funkci optického stabilizatoru); také fadou citlivych senzorq, které
umoznuji mnozstvi dalsich, doposud u jinych zafizeni nevidanych funkci.
Napfriklad akcelerometr, ktery méfi zrychleni, nebo gyroskop, diky kterému
zatizeni rozpozna naklon a jehoz pomoci Ize nékteré aplikace ovladat
prostym naklanénim telefonu, dale je jiz standardem digitalni kompas,
svétlocitliva Cidla ¢i barometr, méfici tlak. Dotykové ovladani vice prsty
(multitouch) je jiz zcela samoziejmosti. VSechny tyto hardwarové doplriky
ze smartphone délaji multifunkéni zafizeni, schopné pomoci
nainstalovanych aplikaci nepfeberné mnozstvi uzitecnych pokrocilych
fuknci. Na zapadé se jiz stava vSedni moznost platit mobilnim telefonem
namisto kreditni karty, pomoci smartphone mizeme ovladat osvétleni

v domé, vrata od garaze, pilotovat model vrtulniku, nebo komunikovat
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s ostatnimi uzivateli prostfednictvim realtime videopfenos(. Mobilni
telefon ndm hlida tep a fika, kdy bychom méli cvicit, sdruzuje v sobé
informace o pocasi, kurzovnim vyvoji; jeho prostfednictvim ma kazdy
uzivatel po ruce socidlni sité - komunikace mobilnim telefonem jiz ddvno
neznamena jen hovory a SMS zpravy. Diky rychlému internetu si lze
bezplatné posilat porizené fotografie, audio stopy apod. Videohovory

a chatovani vice lidi sou¢asné jsou jiz také standardem.

RUznd provedeni smartphond.

TABLET
je po mobilnim chytrém telefonu dalsi,
logicky nastupujici zafizeni. Jedna se vlastné

o jakysi mezistupen mezi smartphonem

a pocitacem. Kloubi vyhody z obou téchto
Existuje celd fada tablett riiznych
pfistroju, ma obvykle tvar desky (pfipomina znacek, vykonu i parametrc.
zvétseny telefon) s vestavénym dotykovym

displayem, pomoci kterého zafizeni ovladame. Ovladani probihd pomoci
“gest” jednim, nebo vice prsty, cozZ je velice intuitivni. Misto klasické
klavesnice se pouziva virtualni, pfipadné lze psat, Ci kreslit pomoci stylusu.
Historicky nejde o uplnou novinku, koncepty pfipominajici tablet
existovaly jiz na konci 80. let. Pfedchiddcem dne3dnich tabletl i notebooki
byla koncepce Dynabook, jiz z roku 1968, ktera predvidala ploché

obrazovky ¢i bezdratové sité. Na pocatku milénia priSel Microsoft na trh
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s Tablet PC, ovSem diky vysoké cené a uzké spektrum vyuziti nenasel tento
pocin uplatnéni.V dubnu 2010 vypada firma Apple prvni iPad, ktery, diky
novym technologickym poznatkdm, jiz ptindsel dostate¢ny vykon i vydrz
baterie, zaroven relativné lehky a kompaktni design. S mnozstvim aplikaci
jiz predpfipravenych z iPhone mél iPad vsechny predpoklady stat se
prikopnikem nové éry.

Soucasné tablety mlUzeme rozdélit na ty, jenz disponuji mobilnim
operacnim systémem (tzv. Post-PC tablety) a ty, které pouzivaji standardni

operacni systém, upraveny pro dotykové ovladani.

NOSITELNA ELEKTRONIKA
Mimo smartphony a tablety existuji dal$i nové periferie, které vyuzivaji
uvedenych technologii. Na vzestupu je tzv. nositelnd elektronika
(wearables), technologie, ktera je designovana tak, aby se stala soucasti
bézné nositelné vybavy ¢lovéka. Jedna se o rlzné typy upevnéni k télu,
doplnky, ¢i je technika pfimo soucast obleceni. S pozadovanou ucelnosti
se musely prizplsobit i technické naroky, bylo nutné se zvysit odolnost
proti otfestim, vlhkosti, teplotnim vykyvim apod.
Mezi nositelnou eletroniku fadime:
. Chytré hodinky (smartwatch) - Ize propojit

s mobilnim telefonem a vyuzivat plnou

podporu internetu i dalsich funkci (zvedani

hovoru, sofidlni sité, maily, atd). Soucasti

Samsung Galaxy Smartwatch

hodinek je GPS modul, ¢idlo na méfeni tepu,
fotoaparat, akcelerometr, digitalni kompas, vyskomér, chronograf,
a dotykovy display. Diky témto technologiim mohou zastat mnoho
sluzeb za osobni pocitac s velkou vyhodou mobility.

« Chytré bryle - prapoknikem v tomto odvétvi je

firma Google, jejiz Google glass jsou

v soucastnosti jediné funkéni bryle, které se TK’

Chytré bryle Google Glass



v blizké dobé chystaji k uvedeni na trh pro spotrebitele. Jedna se
o nositelny pocitac s nahlavnim displayem, skrze ktery uzivatel vidi
podobné jako pfes standardni bryle. Google glass disponuji 5
Megapixelovou kamerou, WiFi modulem, bluetooth, gyroskopem,
magnetometrem, senzorem pfiblizeni a senzorem na smindani okolni
svétlosti. Bryle bézi pod upravenym systémem Android, ktery zname
ze smartphon( a tabletu. Bryle krom nad3eného pfijeti
technologickych fanousk( vzbudily i otazky, tykajici se ochrany
soukromi a bezpec&nostnich rizik (uzivani bryli za jizdy automobilem,
apod).

. Helmy s rozsifenou realitou - pouziva armada, helmy funguji podobné
jako chytré bryle, na hledi helmy se pfenasi informace o fyzickém
stavu, ¢asové udaje, GPS poloha, informace o zbrani, kamerové

prenosy a dalsi.

Eletronicky textil - kapuce s vSitymi reproduktory, bunda s GPS
modulem, rukavice, které méfi tep a podobné.
. Nositelné senzory, které monitoruji zdravotni stav clovéka. Mohou
napfiklad ziskané udaje odesilat doktoriim.
. Sportovni kamery s prichycenim na helmu, ¢elenkou k hlavé, na ruku
a podobné.

Navigacni elektronika - na kolo, oudoorové sporty, geocaching, atd.

ANIMACE V APLIKACICH
Animace na téchto zafizenich je nedilnou soucasti softwarové vybavy,
kterou tyto pfistroje disponuji. Uz operacni systémy samotné hojné
vyuzivaji animace, jedna se vétSinou rozpohybovani polozek menu,
posunovani ikonek s dojezdem, zoomovani, animované “spofice”, pozadi
a podobné. Vétsinou jde o interaktivni proces, kdy animace slouzi
k lepSimu vizualnimu doplnéni akce a zvyseni uzivatelského konfortu

a pocitu intuitivity.
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Tato subkapitola si klade za cil seznamit ctenare se svétem aplikaci na
mobilnich zafizenich a vztahu téchto aplikaci k animacim. Pfedem
upfesnim pojem animace, ktery je sam o sobé pomérné Siroky a pro
potieby této prace bude nutné jej definovat blizeji. Pro potfeby tohoto
textu délim animace dvojim zpisobem:

Doplnkova animace - mUize se jednat o jakykoliv graficky prvek aplikace,
obsahujici pohyb. Lze hovofit o animacich vytvorenych grafikem, jako jsou
rozpohybované ikonky v menu, animované HUDy (Heads Up Display), ale

i postavicka ve hie, rozpohybované pozadi; nebo o animacich vytvorenych
programatorem, jako napftiklad pfijizdéni napisd, generované partiklové
efekty, apod. Tato grafika v pohybu (motion graphics) je stézejni a nedilna
soucast témér kazdé aplikace.

BézZzny uzivatel se denné bezdélné setkdva s animaci, ve svété digitalnich

technologii je animace signifikantni.

Autorska animace - timto pojmem mam na mysli animaci, jako dilo, nikoli
jako doplnék vizualni stranky. Tyto animace vystupuji v aplikacich samy za
sebe, uzivatelem jsou vnimany jako samostatné vytvarné formy. Autorska
animace se vyskytuje pfedevsim v téchto okruzich:

. Hry - na autorskych animacich je zalozena cela fada hernich tituld,

nékteré si jesté blize priblizime.

Siteni kratkych animovanych filmQ, existuji aplikace, které maji za cil
propagovat konkrétni filmy, v zafizenich lze jejich &asti, ¢i celé filmy
prehravat.

e-Casopisy - soucasti nékterych specifickych elektronickych ¢asopist

jsou i animované filmy.

. Pfehravace webového obsahu - mobilni internetové prohlizece
a prehravace videi z velkych server(i (youtube, vimeo) jsou
samoziejmosti kazdého moderniho chytrého zafizeni. Pro tento
format plati specifikace uvedené v kapitole “Format animace

v prostredi internetu”.
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HRY
Jako v pfipadé osobnich pocitacd, ¢i konzoli maji hry vyznamny podil i v
prostiedi mobilnich systém. Casto se Ize setkat konverzi znamych titull
do formatu s dotykovym displayem, tvofri se viak i fada her pfimo na miru
smartphonim a tabletim, kde vyuziva nejen multitouch display, ale i
akcelerometry a dal3i senzory. VétSinou animace ve hrach funguje na bazi
spousténi prednaanimovanych sekvenci, kdy animator doda
programatorovi pozadované akce a ten je poté zanese do kédu hry.
Nékteré sekvence, jako tfeba chlize, mohou byt programatorem zacykleny

a animator pak doda jen animaci ve smycce.

APLIKACE PRO ANIMACI
Dalsi, velice specifickou skupinou, kterou je nutno zminit, jsou Animacni
aplikace - aplikace, které jsou ureny pfimo pro vytvareni animaci. Existuje
jich cela fada, od jednoduchych tvofici pixilované filmy z vyfocenych
obréazk, po sofistikované nastroje, které umoznuji vytvareni takrka

profesinalni vanimované sekvence.

Nékteré priklady:
Animation Studio od firmy miSoft, fungujici na
platformach iPad i iPhone, exportujici pfimo na

youtube, pokrocile pracuje se zvukem (napftiklad
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umoznuje nahrani voiceoveru pfimo do aplikace),
pouziva nastroje jako malovani stétcem, airbrush, Animation Studio
kliparty, automatické vyplnéni, podporuje vrstvy,
i pouziti stylusu. Vystup je v HD rozliseni.
AnimationDesk - (Kdan Mobile Software LTD) -

pokrocily a vykonny program, zahrnujici mimo jiné

RE

AnimationDesk



funkci onion skin (simulace prosvétlovaciho stolu), simulovana detekce
pfitlaku a skvéle ztvarnény interface (grafické prostiedi aplikace).
AnimationCreator HD - téZ od spole¢nosti miSoft - zdafila aplikace na
tvorbu kreslené frame-by-frame animace s podporou exportu pfimo na

internet.

Vyhodou uziti novych technologii pro vytvareni animace je bezpochyb
mobilita téchto zafizeni, delsi zivotnost baterii (ve srovnani s notebooky),
moznost vyuzivat multitouch - kreslit pfimo na display - prstem (nebo
vicero) ¢i stylusem. Také nahravani vyrobeného videa pfimo na server,
sdileni na socialnich sitich, nebo odesilani mailem, jsou nespornymi klady.
Nevyhodou je pak mala uhlopfi¢ka displaye, na tabletech jiz pouzitelna,
ale na chytrych telefonech s uhlopfi¢kou 5,5 palce Ize opravdu délat spise
jen referencni animace, ¢i skicovat, nez seriézné tvofit. DalSim limitem je
nepfesnost dostupnych stylusd, ve srovnani s pocitacovymi grafickymi
tablety. RGzné firmy vyvijeji pera tak, aby byla co nejpresnéjsi (nejblize
ideadlu je pero Apple pencil, ktery vydal apple ke svému iPadu Pro, dale
Adonit Jot Pro, dobfe hodnoceny je i Bamboo stylus urceny pro dotykové
displaye od renomované firmy Wacom).

Shrnuti - aplikace na tvorbu animaci uréené pro chytré telefony a tablety
jdou ruku v ruce s technickym vyvojem a rok od roku se zdokonaluiji.
Zlep3uji se parametry vystupnich formatd, uzivatelské rozhrani a funkce
aplikaci. Softwaru na pocitacich vsak stale nemohou konkurovat, nicméné
v budoucnu Ize ocekavat néjaky zplsob propojeni a vyuziti téchto zatizeni

i na poli profesionalniho animovaného filmu.
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ZAVER
Ze studia role animace v prostfedi technologicky vyspélych zafizeni plyne
zjisténi, ze animovana tvorba, coby umélecky obor, neztraci svoji pozici,
nybrz ji upevnuje a svoji dilezitost zde naopak rozsifuje. Animovany film si
vyborné rozumi s moderni technologii a svym formatem (kratsi stopaz,
vtipné a jasné pointy, stylizované vytvarné prostfedi) prfedstavuje jednu
z nejvyraznéjsich forem, kterou se mohou na svych dotykovych displayich
nové pfistroje prezentovat. Interaktivita a intuitivnost jsou pfidané
hodnoty, které pfiblizuji animovany film jesté blize k divakovi (z divaka se
stdva uzivatel). Animace tak zastava dullezity post nejen v priimyslu
zdbavnim, ale i hernim, informacnim a edukacnim. Vzdélavaci aplikace
jsou do budoucna velmi rychle se rozvijejici trend, ktery pravdépodobné
c¢asem nahradi standardni metody uceni.V odvétvi edukace je uziti

inteligentnich technologii stézejni a oCekava se, zZe jejich vliv jen poroste.

Pres tato veskera fakta se nezapomnélo na animaci klasickou. At jiz
v kombinaci s pocitacovou, klasicky nasnimanou, nebo tfeba

nasimulovanou tak, aby odkazovala na néjaky ze starsich snimka.

V jednom z nejrychleji se vyvijejicich odvétvi lze spiSe jen dohadovat,
jakym smérem se bude technologie vyvijet dal, v této praci jsem se pokusil
uvést do soucasné situace a nastinit mozné budouci cesty. Lze
predpokladat vyvoj smérem ke nositelné chytré elektronice a "internetu

véci".

Animace vzdy bude nedilnou soucasti digitalnich aplikaci i opera¢nich

systému osobnich pocitact i mobilnich zafizeni ve vsech svych podobach.
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