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Rozsirena realita a nové moznosti tvorby publikaci

Mgr. Michal Cerny / CEINVE FF MU

Resumé:

Rozsitena realita predstavuje jeden z trendd v ICT, ktery bude zédsadnim zplisobem ménit infor-
macni chovani. Je zalozena na mySlence pfidani dalSi informacni vrstvy nad fyzickou realitu, kte-
rou mGze uzivatel vidét a urcitym zplGsobem ji reflektovat. To bude ménit nejen vyhledavani infor-
maci o fadé objektl kolem nas, ale muze prispét k tvorbé publikaci, které budou s timto konceptem
aktivné pracovat, at jiz jednoduchym uzivanim AR a QR kédu, nebo pokrocilejSimi metodami, jako
je pohyb na mapé nebo analyza ¢innosti ¢tenare. Autor se tak posouva do role kuratora informaci
a Ctenar ziskava béhem &teni unikatni, personalizovanou, aktivni roli.

Klicova slova: roz$ifena realita, mobilni telefony, tablety, knihovny, informacni spolecnost

Summary:

Augmented reality is one of the trends in ICT which will change the information behaviour fun-
damentally. It is based on the idea of adding another layer of information to the physical reality
which a user can watch and reflect in a certain way. This process will change not only the way
of searching for information about a number of objects around us but it can also be instrumental
in the process of publishing as long as publishers work with this concept actively. For example, they
can use a simple AR and QR codes or advanced methods which enable readers to move about
the maps or to analyse readers” activities. The author of the publication becomes an information
curator and the reader find himself/herself in the unique, personalized, active role.

Keywords: augmented reality, mobile phones, tablets, libraries, information society

Podstatou rozsifené reality (anglicky termin augmented reality, do ceStiny
Ize prelozit také jako obohacena realita) je koncept znamy napt. fanouskim sci-fi
z filma jako je Terminator i Star Trek, kde hrdinové namifi na nejrliznéjsi objekty
urcité zafizeni a pfed oCima se jim zobrazi kompletni vypis informaci o nich. RozSife-
na realita tak stoji mezi svétem skute¢nym a virtualnim.’

Takovy popis ukazuje Siroké spektrum toho, jak je mozné rozSifenou realitu chapat
a vyuzivat — od relativné jednoduchych aplikaci s mobilnim telefonem, ktery ur€uje
rychlost kolem jedoucich aut, az po komplexni a robustni systémy spojené s brylemi
(napfiklad Google Glass, Recon Jet ¢i GlassUp) a podobnymi zafizenimi, ktera umoz-
Auji dynamicky reagovat na situaci a poskytuji velice Sirokou funkcionalitu, véetné
moznosti vyvoje aplikaci pro konkrétni zafizeni.

V soucasné dobé je zakladem témér vSech podobnych systém( kamera, ktera scé-
nu snima, pak pocitag, ktery ji identifikuje, analyzuje a pracuje s vypocty, a v neposledni
fadé také zafizeni, na némz se uzivateli zobrazi vysledek. Jak jsme jiz uvedli, samotna
zafizeni, ktera poskytuji funkcionalitu pro rozsifenou realitu, mohou byt rizna, podle
toho, s jakou sadou funkci maji tato zafizeni pracovat.? Futuristické vize pak hovofi

1t CERNY, Michal. Roz$ifena realita: od mobilniho telefonu k chytrym brylim.
2 KATO, Hirokazu a Mark BILLINGHURST. Marker tracking and hmd calibration for a video-based augmented
reality conferencing system.
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o tom, Ze budoucnosti jsou Cipy implantované pfimo do lidského téla, avsak to rozhod-
né nepredstavuje ¢asovy horizont, kterému se vénujeme v tomto pfispévku.

Ostatné pojem rozs$ifené reality je pomérné presny — uzivatel vidi vice, nez co
se pfed nim ve skute€nosti nachazi. Jde také o z&kladni hermeneuticky pfedpoklad
¢i kli€, s nimz Ize k vyvoji aplikaci tohoto druhu pfistupovat. Hledat mozZnosti, jak na
zakladé chovani objektl fyzického svéta rozsifit informace, které ma ¢lovék k dispozi-
ci. Motivaci pfitom neni ve vétsiné pfipadu hra, ale pfimy ekonomicky profit &i zlepSeni
pracovnich podminek lidi, ktefi mohou své profese vykonavat diky podobnym zafize-
nim mnohem efektivnéji a lépe.

Soucasna technologicka aplikace konceptu rozsirené reality

Rozsifena realita neni nedostiznym futuristickym konceptem. Jde o trend, ktery se
jiz projevil celou Fadou konkrétnich aplikaci a jehoz vyznam poroste. Pfikladem mo-
hou byt nejraznéjsi akcelerometry, kompasy &i gyroskopy,® které jsou béZnou soucasti
chytrych mobilnich telefonG €i tabletd. Ty maji za cil (mimo jiné) poskytovat funkéni
zakladnu pro praci s rozSifenou realitou.

Pokud jde o zakladni hardwarovou strukturu zafizeni pracujicich s rozSifenou
realitou, Ize identifikovat relativné snadné abstraktni schéma — zakladem je vzdy né-
jaky detektor (nejcastéji kamera), ktery dodava informace o fyzickém svété. Kromé
kamery Ize pouzit mikrofon ¢i jiné ¢idlo, ale v tomto pfipadé nejde o standardni fe-
Seni. Je pfitom tfeba uvaZzit na jedné strané& hmotnost a rozméry takového zafizeni,
na strané druhé fyzikalni omezeni (jde pfedevsim o velikost optického zafizeni a s nim
spojenych vad, pfedevsim zplsobenych difrakci), jez mohou byt pro algoritmy zpraco-
vavajici obraz silné limitujici.

Druhym komponentem je pocita¢ &i jiné zafizeni, které analyzuje pfichozi data,
identifikuje v nich patfi€né objekty a poskytuje k nim dalSi informace. Kromé proceso-
ru je tak nezbytna pamét, fadi€e, ale vétSinou také pfipojeni na internet, nebot velka
¢ast aplikaci nepracuje jen s lokalnimi daty. Obvykle se setkavame se snahou tato
zafizeni miniaturizovat, coz vytvari limity v podob& omezeného vykonu a paméti, stej-
né jako spotifeby. NejvétSim problémem jsou baterie, nebot jsou velké a téZké. Jejich
miniaturizace postupuje relativné pomalu; v disledku toho predstavuji jedno z hlav-
nich omezeni.

Kromé voliteIného sitového adaptéru a dalSich pfipojenych ¢&idel (GPS, kompas,
gyroskop) je nezbytnou soucasti také urcité vystupni zafizeni. Lze pouzit obrazovku
mobilniho telefonu nebo napftiklad popularni HUD display.* Jde o prihlednou obrazov-
ku, na kterou se mohou promitat informace. Dnes se hojné uzivaji predevsim obra-
zovky Ctvrté generace umoznujici pracovat i s pohyblivym obrazem za vyuZiti laseru
a tekutych krystalu.

Z hlediska technologie identifikace obrazu Ize pracovat s rdznymi zakladnimi po-
stupy. Prvni, nejjednodussi moznosti je vyuziti markeri. Jde o 2D koédy ¢&i obrazky,
které umoznuji s objektem dale pracovat.® Nejjednodussim pfikladem maze byt QR

3 Akcelerometr je zafizeni, které slouzi pro méfeni zrychleni, gyroskop umoziiuje méfeni polohy (dfive fungoval
na principu setrvac¢niku, dnes se uzivda MEMS senzoru [Micro-Electro-Mechanical Systems]). Kombinace kom-
pasu a akcelerometru muze byt ekvivalentni s uzitim gyroskopu. Z riznych divodud se ale tato zafizeni stale
kombinuji.

4 MILGRAM, Paul, et al. Augmented reality: A class of displays on the reality-virtuality continuum.

5 REKIMOTO, Jun. Matrix: A realtime object identification and registration method for augmented reality.

knihovna



103

kod® (viz obrazek 1) na dverich ucebny,” ktery zobrazi rozvrh a kontakt na spravce
dané mistnosti. Tyto kddy Ize pouzivat také v knihach, v inzerci nebo v galeriich pro
zobrazeni véts§iho mnozstvi informaci o vystaveném exponatu, aniz by bylo tfeba vSu-
de umistovat rozsahlé multimedialni panely &i plakaty.

QR kédy jsou dnes jednoznacné nejrozSitenéjsi E_ E
technologii. Ac¢koliv maji fadu variant a konkurentd,
je princip jejich €innosti vzdy velice podobny. Kame-
ra identifikuje 2D koéd a pomoci pfenesené informace
provede pfislusnou akci — pfeda vizitku, odkaz, zobra- 1
zi text atp. Tyto kédy obvykle obsahuji velké mnozstvi
redundantnich (rezervnich, nadbyte¢nych) dat a pro -
bé&Zného uzivatele nejsou pravé nejpohodingjsi a nej-
rychlejSi zalezitosti.® Na druhé strané jsou technicky E
rozhodné nejsnazsim fesenim. =

Druhou moznosti, pracujici se zcela jinym pfistu-  Obr. 1 Qr_code: QR kéd s odkazem
pem, je analyza zobrazenych objektl. Princip je velice na osobni strénky autora élanku
podobny jako v pfipadé algoritmu pro pfevod bitma-
pové grafiky na grafiku vektorovou.® ' Dochazi k identifikaci nejdulezitéjSich krivek
a jejich pfevodu na polynomy (matematicky vyjadfené rovnice kfivek), které jsou vza-
jemnym zplGsobem porovnavany. Lze také pracovat s dalSimi parametry, jako jsou
barvy, spojeni polynom0 nebo identifikace pohybujiciho se bodu. Vyhodou je velka
robustnost pouzitého postupu. Polynomy jsou z hlediska pfenosu dat také relativné
nenaroc¢né a lze s nimi dobfe pracovat v databazich.

Treti variantou, ktera se nejcastéji pouziva ve spojeni s druhym postupem, je pra-
ce s geolokacnimi funkcemi (zajimavé spojeni geolokalizaCnich funkci s konceptem
rozSifené reality nabizi napfiklad Google Glass — viz obrazek 2). Jestlize systém zna
pfesnou polohu zafizeni (ur€i se pomoci GPS soufadnic), jeho orientaci v ploSe (zjisti
se elektronickym kompasem) a v prostoru (pomoci gyroskopu), mize relativné snad-
no identifikovat, na jaky stacionarni objekt (napf. pamatku) se Clovék diva. Nejde jisté
o univerzalni feSeni, ale napfiklad pro identifikaci pamatek jde o vyborny a hojné po-
uzivany nastroj.

Kombinace tfetiho a druhého pfistupu ¢asto spociva v tom, ze pomoci lokalizace
uZivatele (a jeho pohledu) se omezi mnozina prohledavanych dat a pfepocet polyno-
muU pak nemusi byt tak presny a citlivy, protoze jen rozhoduje, ktery z nékolika malo
potencialnich objektl &i objektu je skuteéné pred uzivatelem, respektive kamerou, kte-
rou ma uzivatel na telefonu ¢i brylich.

6 Alternativou mohou byt napfiklad Blipper, Microsoft Tab, Google Goggles, MaxiCode ¢i EZ Code. Zajimavé
jsou ale predevsim AR kody, které umoznuji informaci zanést do pékné vypadajiciho dichromatického obraz-
ku, €i SnapTag.

7 Vyuziti QR kodu ve Skolstvi.

8 Vice informaci v knize WINTER, Mick. Scan me: everybody's guide to the magical world of QR codes: barco-
des, mobile devices and hyperlinking the real to the virtual.

¢ Bitmapova i rastrova grafika je takova, ve které ma kazdy bod (¢i skupina bodu v pfipadé ztratové komprese)
definovanou svoji barvu a jas. Vektorova grafika je pak takova, ve které jsou jednotlivé objekty definovany
pomoci kfivek, které Ize jednoznacné matematicky popsat.

10 ZEZULA, Pavel. Future Trends in Similarity Searching.
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Obr. 2 Google_glass_nawgace: Ukéazka Google Glass ve spojeni s navigaci uc¢ima uzZivatele
(Zdroj: http://www.google.com/glass/start/what-it-does,

Dnes je nejcastéjSim zplUsobem prace s roz§ifenou realitou vyuzivani mobilniho
telefonu. Lze pfitom vyuzit vSech moznosti, které nabizeji pfislusna API i frameworky
(pfedem pfipravena vyvojova prostfedi a knihovny). Pak jiz staci jen vhodnym zpa-
sobem zpracovat obraz a pfipojit k nému pfislusnou dal$i informaci. Podobny vyvoj
aplikaci bude pfitom mozny i pro bryle Google Glass (viz obrazek 3)," které predsta-
vuji zfejmé nejpopularnéjsi pfiklad specialniho zafizeni stavéjiciho na internetu véci.

PFistup k tomu, jak musi byt zpracovani obrazu naro¢né, se pfitom znaéné razni.
Velky uspé&ch maiji €asto jen trivialni aplikace, které napfiklad umozriuji méfit uhly &i
vzdalenosti od urcitych objektl (v pfipadé, Ze jsme schopni definovat néjaké referenc-
ni méfitko), nebo tfeba aplikace pro vyhledavani majitelova automobilu na parkovisti.
Jinym pfikladem velice jednoduché aplikace mohou byt virtualni planetaria — pomo-
ci GPS, kompasu a gyroskopu systém pozna, jakym smérem se uzivatel diva, a na
obrazovku mu vypisuje polohy hvézd, jejich jména ¢&i kresli souhvézdi.'?

Obr. 3 Google_glass: Bryle Google Glass (Zdroj: http://www.google.com/qglass/start/what-it-does

" P¥ikladem mize byt dobfe zpracované prostfedi a podpora pro vyvoj od Google. Viz Google Glass: Overview.
Google Developers.
2. Google Sky Map. Google Mobile.
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Aktualni projekty

Na tomto misté se pokusime ukazat nékteré vybrané, jiz funkéni aplikace konceptu
roz§ifené reality. Ty mohou byt dvojiho druhu — bud’ jde o specialni zafizeni umozfiu-
jici programovat aplikace, které s daty z rozSifené reality pfimo pocitaji, nebo o apli-
kace vyuzivajici sluzeb mobilniho telefonu ¢i tabletu. Napf. pro tvorbu interaktivnich
knih vyuZivajicich konceptu rozSifené reality jsou mimofadné zajimavé, nebot’ ukazuji
moznosti inspirace pro vytvareni aplikaci vlastnich.

V prvni kategorii jmenujme napfiklad projekt Innovega', ktery je financovan v ram-
ci projektu DARPA™. Ve zmifovanych projektech se vyuZiva specialnich soustfed-
nych pasu ¢ocek, které jsou soucasti zobrazovaciho zafizeni, coz zvétSuje zorny thel
a umoznuje, aby obraz vytvarfeny kamerou nebranil bézné orientaci v prostoru. Tyto
aplikace jsou uréeny jednak vojakim a bezpe&nostnim slozkam, ale také Siroké verej-
nosti. NejznaméjSim projektem jsou pak Google Glass'®, vyuzivajici operaéni systém
Android a zobrazujici informace na HUD obrazovce.

Google vyviji fadu aplikaci pro rozS$ifenou realitu. Mezi nimi Ize zminit napfiklad
Google Goggles's, ktery umi rozeznat pamatky, znacky, umeélecka dila, vina, kontaktni
udaje nebo tfeba text, a dale s nimi pracovat. Pro jeho korektni chod je tfeba mit tele-
fon s Androidem 2.1 a vy$S$im nebo iOS 4.0.

Prikladem zcela jinym, ktery nepotfebuje velké repozitare dat, je iOnRoad'” (viz
obrazek 4) slouzici k detekci kolizi automobill a ke sledovani provozu na silnicich.
Staci mobilni telefon vhodnym zplisobem umistit do drzaku u €elniho skla (samozfej-
mosti je podrobny navod) a pak jen sledovat, jak je na obrazovku promitana zelena
oblast bezpe&né vzdalenosti pfed takto vybavenym vozidlem, dale jeho aktudlni rych-
lost a vzdalenost od nejbliz§iho ¢elniho vozidla v sekundach (pfi dané rychlosti). Navic
je mozné z jizdy vytvéaret snimky a publikovat je na socialnich sitich.

Obr. 4 lonroud: Ukéazka konceptu roz$ifené reality v aplikaci iOnRoud pro motoristy

(Zdroj: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.picitup.iOnRoad.pro)

3 INNOVEGA INC. Innovega.

4 DARPA: Creating and Preventing Strategic Surprise. DARPA.
5 Google Glass. Google.

6 BILTON, Nick. Behind the Google Goggles.

7 iOnRoad. iOnRoad.
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Word Lens'® je aplikace, ktera umi rozpoznat text snimany kamerkou a zajistit jeho
preklad do jazyka uzivatele, a to v redlném Case a pfimo ve snimku. Layar’® je zajima-
vé rozhrani, které pfidava k obrazu kamery dalSi vrstvy s fadou informaci, jako jsou
blizké pamatky v okoli, kontakty z nejrdznéjSich databazi a dalSi. Podobnych aplikaci
existuji desitky; ¢asto vyuzivaji oteviené zdroje, rizna API ¢&i nastroje tfetich stran.

Nové moznosti publikovani

Rozsifena realita nemusi slouZit jen jako nastroj pro lepsi vykonavani urcitych pro-
fesi (napfiklad instalatér maze vidét plany budovy, diky tomu mnohem rychleji a efek-
tivnéji najit a opravit zavadu??), ale pfinasi zasadni moznosti pro rozvoj knih. Zatimco
klasicka kniha nabizi vice méné staticky obraz i informace a primarné pracuje s fanta-
zii ¢tenare, kniha, ktera bude vyuzivat moznosti rozsifené reality, mize byt mnohem
zajimavéjsi. V nasledujici €asti pfispévku se pokusime uvést nékteré zajimavé novin-
ky, které v této oblasti mdZzeme ocekavat.

Prvni moznosti, ktera zacina byt bézna ve Skolnich pracovnich listech nebo
na vystavach, je uzivani QR kodu. Ty mohou obsahovat bud text s rozSifujicimi infor-
macemi, nebo odkaz na webovou stranku, ktera nabidne néco navic.?' Do knihy Ize
timto zpusobem vkladat nékteré zajimavé udaje. Ty pak budou vychazet z aktualnich
dat a ¢tenar si je pfectenim 2D kédu svym mobilnim telefonem zobrazi. Dal$i moznosti
je rozvijeni slozitych vedlejSich pfibéhu, které bézného ctenafe nemusi pfi prvnim
¢teni zajimat.

Diky QR kédim Ize knihu beletristickou i odbornou mnohem Iépe ,vyladit* pro po-
tfeby konkrétni ¢tenarské skupiny. Zacate¢nik bude pouzivat napfiklad QR koédy pro
vyklad uzivaného matematického ¢i fyzikalniho aparatu, ¢tenaf historického romanu
diky QR kodim mdaze — ale nemusi — Cist podrobné exkurzy, analyzy ¢&i dé&jinné kon-
texty (v klasickeé literatufe je dostupny poznamkovy aparat — v pfipadé provazanosti na
online zdroje tento aparat mGze byt podstatné obsahlej$i a neustale aktualizovany).

V této oblasti Ize oekavat nahrazeni nepfili§ vzhlednych QR kédl kédy AR (AR
code), které vypadaiji jako obrazky.??> Kniha tak ziska zajimavy graficky rozmér, bude
hojné ilustrovana a pfitom se vyrazné rozsifi jeji obsah i pfipadna aktualnost, coz je
u faktografické literatury mimofadné zajimavé a uzite€¢né. Pro poezii Ci urCité pasaze
prézy pak muze byt praktické, kdyz se pomoci prectenych kédl bude ve spravnou
chvili spoustét hudba ¢i videa, ktera vSe dokonale podkresili.

Druhou oblasti, ktera muze zcela posunout koncept literarni tvorby, je spojeni fy-
zického prostoru a pfibéhu pfimo koncipovaného autorem. Ten maze &tenare vodit po
mésté a nechavat jej Cist i vidét pfibéh, ktery pro néj pfipravil. Trivialni vyuziti takové-
ho konceptu nachazime v turistickych privodcich?3, ale i romany ¢&i detektivky mohou
diky t&mto technologiim ziskat zcela novy rozmér. Ctenar se z gauge presouva do
mésta, kde si musi cely déj skute¢né ,o0dzit*.2* Podobny pfistup by mohl u Fady lidi vést
k podpofe zdravého Zivotniho stylu nebo podpofe turismu. Dé&j je v takovém pfipadé
navazan na konkrétni misto, na které se musi étenar dostat.

8 Word Lens. Quest Visual.

® Layar. Layar.

2 FEINER, Steven, Blair MACINTYRE a Dorée SELIGMANN. Knowledge-based augmented reality.
CERNY, Michal. QR kédy a jejich vyuZiti ve vyuce.

2 The new Augmented Reality experience. AR Code.

2

3

2

&

Google Goggles. Google.
24 Na tomto principu je zaloZzena napfiklad hra Ingress, ve které uzivatelé pomoci mobilniho telefonu vytvareji
portaly u pamatek ve méstech.
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Jinou cestou prace s realitou je sledovani vilastnich ukonu &tenare (coz mize byt
problematické z hlediska etiky ¢i ochrany osobnich Udajii a soukromi). Diky kamere
a moznosti detekce obrazu Ize do knihy zafazovat prvky, které donuti ctenafe k inten-
zivni akci — bude muset krajet chléb, jit se podivat do zrcadla €i cokoli dalSiho. Lze
stejné tak dobfe kontrolovat, zda rozlustil zadanou Sifru nebo vypocital diferencialni
rovnici.

Tyto moznosti vedou ke zcela novému konceptu tvorby publikaci — ¢tenaf v nich
neni jen pasivnim pfijemcem urcité informace, ale sam se aktivné zapojuje do déje,
pfipadné vybira, jakym smérem se dale bude v €etbé ubirat nebo ¢im se bude béhem
Cetby zabyvat. Dobra prace s témito moznostmi muze pfivést zcela novou generaci
spisovatelu, ktefi budou vice kuratory nez tvirci a budou svoje dila propracovavat
v pfimé interakci se Ctenarem.

Jisté to neznamena — ani v nejmensim — Ze by koncept klasickych knih ¢&i publikaci
byl pfekonany nebo zastaraly. SpiSe zde mimo doménu klasické literatury zagina vzni-
kat literatura nova, ktera bude s konceptem roz$ifené reality intenzivné pracovat.?®
Moznosti budou ale postupné mnohem S$irsi, nez jaké jsme naznacdili, a budou nutné
vést autora k tomu, aby nad dilem zacal pfemyslet ze zcela nové perspektivy.

Zaveér

RozS$ifena realita patfi nepochybné mezi zasadni trendy v oblasti ICT, coz doku-
mentuje napfiklad jeji zafazeni na seznam 13 nejdllezitéjsSich trendt IEEE Computer
Society pro rok 2013.26 Jde o koncept, ktery je relativné stary (prvni aplikace vznikly
jiz pfed nékolika lety), ale v posledni dobé silné akcelerovany — jak diky rostoucimu
vykonu tabletl a telefon(, tak diky vzniku novych zafizeni, jako jsou Google Glass.

Koncept klasického &tenafstvi, které stoji do velké miry na papirové knize, zUstane
jisté zachovan a dost mozna bude i v nejblizSich letech stale pfevazovat. RozSifena
realita jisté neni schopna zajistit vSechny prozitky, které nabizi kniha klasicka, nebude
vétSinou prostorem pro péstovani krasného jazyka nebo dokonalé fantazie v dlou-
hych slozitych popisech Tolkienovského typu. Pfesto ale muze ukazat cestu ke ¢éteni
a literatufe ¢tenarum, ktefi po bézné knize sahnou jen z donuceni, dokonale pracovat
s realiemi fyzického svéta anebo vést ¢tenarfe k aktivité. Nepochybné predstavuje
jednu z cest vedouci k aktivnimu ¢teni, coz Ize jisté ohodnotit kladné.

Zaroven musime zminit celou fadu problému, které jsou s konceptem rozsifené
¢tenafi po nacteni QR kddy pfesmeérovani na néjakou stranku se Skodlivym obsa-
hem.?” Dale je mozné zminit skrytou manipulaci se ¢tenarem nebo urcité informacni
pretizeni, kdy ¢lovék nebude chtit mit k dispozici paletu voleb informacnich zdrojl
a rozSifujicich materiald, ale naopak by rad konzumoval obsah bez néjakych vétsich
tvah nad jeho slozenim, jen véfe dobrému uvazeni autora. Nepfijemnosti mize Cinit
zastaravani obsahu QR kodd, zmény domén ¢&i posun technologii, které mohou pub-
likaci uginit za n&kolik malo let zcela negitelnou a zastaralou. Zivotni cyklus publikace
s konceptem rozsifené reality bude nepochybné krat$i nez té klasické.

Také z hlediska informaéniho chovani pfinasi rozsifena realita celou fadu disled-
kl, které neni snadné domysilet. At jiz jde o hledani informaci nebo tfeba o komunikaci

25 Dal$i informace o novych formach literatury Ize najit v &lanku: CERNY, Michal. DigitaIni storytelling a e-singles
jako novy pfistup k literatufe v informaéni spole¢nosti.

2 CERNY, Michal. TFinact IT trend(i v roce 2013 podle IEEE: Internet véci, big data i soutéZ ve spolehlivosti.

27 ULLRICH, Johannes. Malicious Images: What's a QR Code.
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s lidmi, ke kterym budou moci byt v realném Case zobrazena né&jaka dals$i data. Jiz
dnes existuji aplikace, které ¢lovéka identifikuji (podle aktivniho mobilniho telefonu)
a zobrazi jeho profily a statusy na rdznych socialnich sitich. Tato skute€nost muze mit
vliv na to, jak s danou osobou budeme mluvit a jednat, jak a jaké udaje dané osoby
budeme pouzivat jako zdroj informaci nebo i v béZném socialnim kontaktu.

Knihovny by se nemély nastupu podobnych technologii branit, nebot tyto technolo-
gie umoZfiuji mnohem lépe propagovat jejich sluzby. CtenaF pomoci kédu &i svych bry-
li bude moci zjistit, jaké knihy si pGjcuji étenafi jeho oblibenych autor(, kolik lidi ¢etlo
tu kterou publikaci a jak ji hodnotilo, i fadu dalSich véci. ZaleZi jen na knihovnach, jak
kreativni budou v praci s timto konceptem, ktery jim umoznuje nejen zlepSovat kvalitu
sluzeb, ale svym zpusobem muze posilit také jejich roli v informaéni spoleénosti.

Prispévek byl napsan v ramci feSeni operacniho programu Vzdélavani pro konkuren-
ceschopnost: Centrum informacniho vzdélavani: rozvoj informacni gramotnosti na MU
(CEINVE), Reg.¢.: CZ.1.07/2.2.00/28.0241.
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