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Abstrakt:

Piispévek pojednavd o kontextové dostupnych sluzbach a rozsifené realit¢ v
environmentdlnim managementu. Definuje pojmy kontextové dostupnych sluzeb,
roz$ifené reality a s nimi souvisejici virtudlni realitu, rozsifenou virtualitu, smiSenou
realitu a jejich nastroje. V dalsi Casti je pak popsano vyuziti téchto sluzeb v
environmentadlnim managementu, konkrétné¢ v odpadovém hospodatstvi jako nastroj
osvety pro vetejnost.
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Abstract:

This article deals with location-based services (LBS) and augmented reality (AR) in
environmental management. There are defined terms like location-based services,
augmented reality (which are related with virtual reality), augmented virtuality, mixed
reality and their tools. In anoher section of this paper there is presented how LBS and
AR can be used in environmental management, specifically in waste management (as
a tool of information for current youth about waste management and its importance).

Keywords: augmented reality, environmental management, location-based services,
waste management

Uvod

V soucasném svété, kde jsou moderni technologie vSude kolem nds, predstavuje
roz§itend realita a kontextoveé dostupné sluzby moznost, jak 1épe pracovat s realitou a
vkladat do ni rizné, nadstavbové informace. Tim mohou naptiklad usnadnit orientaci
ve velkych aglomeracich. Frank (2010) se pfikloiiuje k definici, kterd oznacuje
., realnost za to, co skutecné existuje, sklada se z toho, co je smysiné dano clovéku ve
strukture vnéjsiho (sveta) v uzkém smyslu zkusenosti.” Rozsitenou realitu (AR) pak
mizeme definovat jako integraci urCitych digitalnich informaci v realném case a
prostoru. Muze zachytit stavajici obraz a kombinovat ho s informacemi a vkladat je



do néj. Z technického hlediska je to stale novy systém, ktery umoznuje vkladat
virtudlni obsah do hmotného svéta a pouzivat ho pro prezentaci v realném case
(Gregor, 2016).

Kontextove dostupné sluzby (LBS) lze povazovat za sluzby, které uzivatelim umozni
zjistit, kde se nachézeji, jaké jsou pfilezitosti kolem nich nebo informace a umisténi o
sluzbach ¢i obchodech (Zelenka, 2013).
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Obr. 1.: Schéma fungovani kontextové dostupnych sluzeb.
Zdroj: Autori

Ze schématu vyse je ziejmé, ze LBS potiebuje pro své fungovani Internet,
geograficky informacni systém a mobilni zafizeni (coz mlze byt smartphone, tablet
atd.). Tyto tfi hlavni ¢asti se vzdjemné propojuji a pokladaji zdklad pro spravné
fungovani (Eslambochi, 2013). Velké mnozstvi uzivateli vyuziva sluzeb rozsitené
reality a kontextové dostupnych sluzeb témét kazdy den, aniz by si toho byli védomi.
Naptiklad jednoduché oznameni polohy uZzivatele na socialni siti. Na téchto sluzbach
je specifické to, ze probihaji v redlném Case.

Rozsitena realita je soucasti vétSitho “systému” nazvaného smiSend realita (mixed
reality, MR). Tento termin byl pouzit k odk4zani na celé spektrum situaci, které se
nachazeji na kontinuu mezi virtudlni realitou a realitou skuteCnou. Zahrnuje
roz§itenou realitu, rozSifenou virtualitu a dal§i smiSené¢ konfigurace. Kombinuje
pouziti nékolika typl technologii v€etné senzorl, pokrocilé optiky a dalsi pokrocilé
technologie. Veskera tato technologie je vlozena do jediného zatizeni, coz uzivateli
umozni piekryt rozsiteny holograficky digitdlni obsah s realistickym prostorem a
vytvoti scénare, které jsou velmi realistické (Curtin, 2017).



MIXED REALITY (MR)

Real Environment Augmented Reality (AR) Augmented Virtuality (AV) Virtual Environment

Obr. 2.: Schéma smiSené reality (MR). Zdroj: Milgram, 1994 (upraveno autory)

Podstata problematiky kontextové dostupnych sluZeb a rozsifené reality

Historii roz§ifeni reality mizeme datovat az do doby, kdy Ivan Sutherland vynalezI
tzv. head-mounted display v Sedesatych letech minulého stoleti (Sutherland, 1968).
Avsak od té doby Siroka vefejnost neméla moc ponéti o tom, co rozsifend realita
vlastné¢ je. Hlavni zména nastala s pfichodem Google Glass v roce 2013, coz
znamenalo navySeni povédomi o AR mezi SirSi vefejnosti. Od té¢ doby se velké
globalni spolecnosti snazi o vyvoj v této oblasti (Sony, Samsung, HTC a dalsi),
pfedevsim pro hrace pocitacovych her, coz uz ale zdaleka neni doménou této oblasti,
jak tomu bylo v minulosti (vice napt. Klein, 2006). Mobilnimi technologiemi jsou
uzivateli o kyberprostor a jejich vybavenost patficnymi technologiemi nuti
poskytovatele sluzeb virtudlniho prostoru pfizpiisobit se na trendy a inovace velmi
rychle. Existuje jen velmi malo oblasti, kde je vyvoj tak dynamicky jako v ptipadé
mobilnich sluzeb a AR/LBS. Uzivatelé, kteti jsou z velké ¢asti jen konzumenti obsahu,
vstupuji do virtudlniho svéta vzhledem k jeho dostupnosti prakticky kdekoliv. Ptistup
k mistim v kyberprostoru je pak realizovan prostiednictvim rozhrani fyzického svéta
(mobilni telefony/tablety s dotykovymi displeji, klavesnice, joysticky atp.). Dodge a

typologicky ptehled virtualnich mist prostfednictvim SW kdodu, nezavislosti na Case a
(geografické) lokalizaci vytvoteni takového mista. Typickymi pro tuto klasifikaci jsou
heterogenita mist a sklon k rychlé zmén¢ vnitini struktury.

Tendence piresouvat aktivitu z materidlniho do virtudlniho prostoru byly a jsou
misto ve vzdelavani, medicing, turismu a v mnoha dal$ich odvétvich (Ling, 2017). AR
na smartphonech dostala zcela novy rozmér v ¢ervnu 2016, kdy spolecnost Niantic
spolu s Nintendem spustili hru Pokemon GO! Aplikace byla béhem jednoho tydne
stazena né€kolika miliony uzivateld (Molina, 2016). Mobilni pfistroj k vyuZzivani
tohoto konceptu pak potfebuje jen ndstroj k urfeni polohy (nejcastéji realizovan
prostiednictvim GPS/GLONASS c¢ipu integrovaného v pfistroji) a optiku fotoaparatu,
skrze kterou je mozné identifikovat kontury objektli materidlniho svéta (reality). Za
soucasného pripojeni k siti Internet lze stahovat informace z virtudlniho svéta ulozené
na vzdalenych serverech. Pro své vlastnosti a Siroké uplatnéni je rozsifena realita (i
vzhledem k Siroké nabidce volné dostupnych aplikaci) dynamicky se rozvijejicim
konceptem.

Rozsifena realita v§ak miize byt uplatnéna i v regionalnim managementu. Oblast
regionalniho rozvoje je zastoupena nejcastéji sektorem cestovniho ruchu (Zipf a
Malaka, 2001; ptipadné Trojan, 2016), v némz vznika cela fada aplikaci AR (zejména



privodci). Pravé rozsifend realita predstavuje prostiedi, jehoz prostfednictvim se
mohou prostorové lokalizovatelné informace (vytvarené mj. v geografickych
informacnich systémech) prezentovat vefejnosti. I pfes vSechny obory, kde si AR
nasla své misto a je hojné vyuzivana, konkrétni realizace do roviny regionalniho
rozvoje stale chybi. Napf. formou dynamizace koncepcnich dokumentii krajské, resp.
regionalni urovné (zdsady uzemniho rozvoje, strategie rozvoje atp.). Vyuzitelnost zde
pfitom existuje - prizkumy mezi potencialnimi uzivateli naznacuji relativné vysokou
poptavku, prekond-li se bariéra adaptace know-how (vice napf. Trojan a Sinogl, 2011
nebo Trojan et al. 2016).

Rozsifena realita a kontextové dostupné sluzby jako soucast environmentalniho
managementu

V uplynulém desetileti si spolecnosti zacaly uvédomovat, ze otazky Zzivotniho
prostiedi je tfeba feSit z mnoha divodi - tlak spotfebitelli, potencialni uspory,
legislativa a etika. Z téchto pfi¢in se projevuje rostouci zajem o oblast
environmentalniho fizeni podnikl. Spole¢nost musi mit vizi udrzitelné budoucnosti a
analyzovat environmentalni trendy a dopad svych aktivit na zivotni prostiedi. Existuje
mnoho nastroji pro takové analyzy (napt. ISO 14 001, mistni legislativa atd.). Tyto
nastroje sleduji povédomi a Skoleni zaméstnancti ohledné Zivotniho prostfedi (napf.
zamgstnanci ve spole¢nosti Continental Barum pfi vstupnim Skoleni jsou proskoleni i
ze znalosti tykajici se dopadu aktivit spolenosti na Zivotni prostfedi). Déle také
spolecnost identifikuje a realizuje potencial v oblasti environmentdlniho
managementu, efektivniho vyuzivani zdrojii nebo novych podnikatelskych ptileZitosti
(Welford, 2009). Systém environmentidlniho managementu (EMS) je v podstaté
systém, ktery vytvafi, udrzuje a zlepSuje organizace jakékoliv velikosti, zaméfeni a
charakteru v environmentalnim sméru (Sheldon a Yoxon, 2006).

Rozsitena realita a kontextoveé dostupné sluzby, i kdyz se to na prvni pohled nemusi
zdat, napomdhaji  spoleCnostem zlepSit Groven jejich environmentdlniho
managementu, prezentovat vetejnosti své aktivity, zajmy a dalsi (napf. s inkorporaci
principti gamifikace, viz napt. Kapp, 2012).

Piipadova studie: Aplikace AR - Trash UH

Jako pfipadovou studii, kterd demonstruje vyuziti funkéniho konceptu AR/LBS v
oblasti odpadového hospodarstvi, byla vyvinuta aplikace pro naklddani s odpady
nazvana Trash UH (prezentovana v zavére¢né praci autora - viz Gregor, 2016). Nazev
je zvolen proto, ze vystihuje jeji ucel - jedna se tedy o aplikaci vénujici se tfidéni
odpadu ve mést¢ Uherské Hradist¢ a mohla by slouzit pfedev§im jako vzdélavaci
aplikace pro studenty zékladnich $kol, aby si uvédomili, jak je dilezité tiidit odpad a
také proto, aby si udélali predstavu, jak velké mnozstvi odpadu mlze vyprodukovat
meésto o velikosti Uherského Hradisté. Gregor (2016) jest¢ dodava, Ze i toto
uvédoméni donuti nastavajici generace premyslet jesté vice o tom, jak redukovat sviij
odpad na minimum.



Tato aplikace je zalozena na principu AR/LBS a obsahuje velké mnozstvi informaci
(vSechny typy dat, které jsou uzivateli k dispozici, jsou ulozeny na serveru).

Obr. 3.: Nahled do aplikace. Zdroj: Autori

Na hlavni obrazovce mohou uzivatelé vidét menu s mapou, jejich aktualni polohu a
umisténi odpadnich kontejnerti pobliz nich. Po pfiblizeni se k odpadnim kontejnerim
muze uzivatel aktivovat fotoaparat na svém zafizeni a namitit mobilni telefon/tablet
na kontejnery. Dle polohy rozeznd zafizeni, u kterého sbérného mista se uzivatel
nachazi a rozsifena realita ptida do redln¢ho obrazu nadstavbové informace. Vysledny
snimek zobrazuje redlny obraz s dopliujicimi informacemi (roéni priméry
sesbiraného odpadu, dny svozu, lokalitu, GPS polohu a rozdéleni kontejnertt) - viz
Obr. 3.

Na samotném serveru jsou nahrané rizné druhy dat a informaci. Jednou z nich je
umisténi kontejnerti na tzemi mésta Uherského Hradisté. Téch je pres 170 a jejich
mapovani probéhlo in situ. Na jednom misté¢ mize byt umisténo az 5 kontejnert a v
ulicich mésta jich je okolo 5000 (avsak jejich pocet neni konstantni, jelikoz kazdy
mésic dochazi k pfemisténi ¢i uplnému odstranéni). Kazda lokalita kontejneru je
ulozena na server (Gregor, 2016). Také dalsi statistické informace jsou uzivateli
aplikace k dispozici, jako celkovy pocet tun sesbirané¢ho odpadu, plan sbéru atd.

Jak bylo uvedeno na zacatku této kapitoly, aplikace by mohla slouzit ptedevsim jako
vzdélavaci nastroj pro zaky zakladni Skoly. S tim souvisi také udaje, které¢ odpady je
mozno do kontejnert vhazovat a které nikoliv. Dle Gregora (2016) by kontejnery na
odpad mély byt oznaceny Stitky, které obCany informuji o tom, jaky druh odpadu do
pfislusného kontejneru patii (Casto jsou totiz informacni Stitky bud’ otrhané, vybledlé
nebo chybi). I v tomto sméru mize aplikace vypomoci nejenom détem, ale i dospélym
zkvalitnit a zjednodusit nasledny proces ve tfidicim stfedisku. Lidé taktéz mohou
jednoduse zjistit, jaké vysledné produkty mohou byt vyrobeny z recyklovanych
materiald (napf. z PET lahvi, obleceni apod.).

Velké mnozstvi zaka zakladnich Skol a studentt kol stfednich vlastni smartphone a
vyuziva jej k hrani nejrtiznéjSich mobilnich her. I z tohoto diivodu byl do aplikace



ptidan tzv. achievement' systém, ktery byl mél aplikaci samotnou zatraktivnit a plné
tak podporuje proces gamifikace (Kapp, 2012). Nahled tohoto oceniovani v aplikaci
prezentuje Obr. 4. Pro uzivatele jsou zde nachystany rizné ukoly (napf. nacteni
prvniho odpadového kontejneru.). Po splnéni tkolu ziskd body. Pokud nasbird plny
pocet bodl, mize ho ¢ekat odména ve formé darku od mésta Uherské Hradisté nebo
provozovatele aplikace.

Achievements

Points: 15

. Open map for the first time /

. Scan your first trash can. /
. Share this application on Facebook.
. Share this application on Twitter.
. Become a fan on Facebook.
. Scan 5 trash can positions.
. Scan 10 trash can positions.
. Scan 15 trash can positions.
9. Scan 20 trash can positions.

10. Accomplish five achievements.

11. Accomplish all achievements.

Obr. 4.: Systém achievementii v aplikaci. Zdroj: Autori

Pruzkum vyuZitelnosti aplikace

Ke zjisténi vyuzitelnosti aplikace bylo provedeno jednoduché anketarni Setieni, jehoz
ucelem bylo zjisténi miry informovanosti o tfidéni odpadu a moznosti zlepSeni
pfistupu ke tfidéni s pifipadnym vyuzitim aplikace AR/LBS. Respondenti byli
rozdéleni do dvou kategorii: Déti a dospivajici (10-18 let) a Dospéli (19+). Kazda z
téchto kategorii mé¢la vlastni soubor otdzek. V souctu obou kategorii se jednalo
celkove o 162 respondenti, kde v prvni kategorii Déti a dospivajici byl primérny vék
14 let. Z 89 respondentli bylo 63 zakt zakladnich Skol a 26 studentt stiednich skol. Z
této kategorie nemélo Zadné znalosti o tfidéni odpadu 29 respondenti, 46 jen zékladni
znalosti’, 24 z nich ma primémé znalosti’. Z toho 41 z nich bylo schopno odpovédét,
jakou barvu maji odpadové nadoby a co se do nich vhazuje. 63 respondenti se
domnivd, ze ve Skolach nedostavaji dostatecné informace o tfidéni odpadu a 61
dotdzanych by aplikaci pouzilo (pokud by byli s aplikaci seznameni - viz Gregor,
2016).

! Dle Oxfordského nau¢ného slovniku je achievement odmeéna, kterou uzivatel dostane za

splnéni zadaného ukolu, zejména v pocitacovych hrach (napf. pokud zneskodnite co nejvice neptatel v
ur¢itém Casovém limitu).

: Veédeli, ktery material se pouziva k recyklaci.

} Veédi, ktery material se pouziva k recyklaci, kde ho mohou vyhodit a dokazi napf. rozeznat,
které materialy ze skla lze vyhodit a které ne.



Ve druhé kategorii (Dospéli), byl primérny vek respondentd 39 let. Ze 73
dotazujicich v této kategorii alespon 41 z nich ma dité (ve véku 10-18 let). 28 z nich
se domniva, ze jejich déti védi, jak se tiidi odpad a 54 z nich se domniva, Ze jejich
déti jiz tfidi odpad samostatné. 48 z dotazujicich této kategorie si mysli, Ze aplikace
by byla ptinosem pro déti a jejich environmentalni osvétu (Gregor, 2016).

Vyhodnoceni tohoto Setfeni poukazuje na to, Ze jsou stale jist¢é mezery v
informovanosti a védomostech ohledné¢ odpadového hospodaistvi ve spole¢nosti. V
obou kategoriich se vice nez polovina dotazujicich shoduje, ze by aplikaci vyuzili bud’
oni samotni, nebo by byla ptfinosna pro jejich déti. Vysledkem tedy je, ze navrzena
aplikace by méla zlstat vérna svému stanovenému ukolu - a to je slouZzit primarné
jako edukac¢ni pomucka détem na zakladnich/sttednich Skolach.

kategorie dospéli

ANO ENE

48
Mate déti ve véku Umi vase déti Tridite odpad? Byla by aplikace
10-18 let? tridit odpad? pfinosem?

Graf'1.: Vyhodnoceni pro kategorii Dospéli. Zdroj: Gregor, 2016



Znalosti o tridéni odpadu dospivajicich

m74dné m Zakladni = Prlimérné
Graf 2: Znalosti o trideni odpadu v kategorii Dospivajici. Zdroj: Gregor, 2016
Diskuze a zavér

Studie v minulosti (viz napf. Trojan a Sinogl, 2011) vnimajici rozsifenou realitu jako
most mezi materidlnim a virtudlnim svétem percepcni/imaginarni prostorovosti
mapovaly poptavku po AR technologiich v cestovnim ruchu mezi ucastniky
cestovniho ruchu v Brné. Zjistily, Ze povédomi vetejnosti o AR je velmi nizké a ze 75
% respondentli neznd vyznam vyrazu “rozsifend realita”. Vyhodnoceni dotazniku v
praci Gregora (2016) ukazuje vyrazné zlepseni a posun po 5 letech (byt provedeno v
geograficky odliSném prostoru). Rovnéz rodi¢e déti maji zdjem o to, aby jejich déti
vyuzivaly aplikace na bazi AR, pokud se jednd o edukac¢ni pomucku (viz napf.
prezentovana piipadova studie aplikace Trash UH). Piipadova studie publikovana v
tomto prispévku navazovala i na bysledky Chena (2006), ktery se snazil zjistit, jak
studenti interaguji s AR modely.

AR miZze byt a jiz je pouzivana jako novy zplsob prozkoumdvani mésta (ve smyslu
cestovniho ruchu), pomoci aplikaci ve smartphonech. Mistni samospravy by si mohly
samy tvofit obsah do téchto aplikaci a nabidnout tak turistovi piehledného priivodce,
ktery by byl vytvotfen pfimo samotnymi obyvateli daného mésta. Mnoho mést si jiz
takovou aplikaci vyvinulo (Trojan, Chuddcek a Chrastina, 2016). Nabizi se zde
srovnani s navrhem aplikace Gregora (2016), kdy se uzivatel mlize naucit mnohé véci
o tfidéni odpadu a navic zaroven prozkoumat mnoho novych mist ve mésté.

Rozsifena realita a kontextové dostupné sluzby mohou byt také vyuzity pfi
dynamizaci strategii regiondlniho rozvoje. Tyto dynamizované udaje strategii
mistnich akénich skupin (MAS) lze pfipravit pro mobilni aplikace s rozsifenou
realitou. Samotnd aplikace pak muze byt uZitena pro mésta, regiony ¢i kraje, pfi
prezentovani svych zaméra napiiklad vetejnosti. Vyuzit by jej mohli také jednotlivi
developeii (Gregor, 2017).



Aplikace zalozené na téchto nastrojich (AR a LBS) predstavuji silny nastroj nejenom
pro spolecnosti ¢i jednotlivce pifi prezentovani svych zamért. Napiiklad méstské
ufady je mohou vyuzivat k tomu, aby obyvatelim ptedstavily realizovani novych
projektt (stavba novych objektil, oprava, revitalizace apod.). Avsak jejich vyuziti neni
jen v oblasti cestovniho ruchu nebo herniho primyslu tak, jak tomu bylo piedev§im v
letech minulych.

Potencial je také v oblasti mediciny, kde virtualni realita spolu s rozsifenou realitou
pfedstavuji uzitecny nastroj pti simulovani slozitych operacnich zakrokd. VR a AR se
stavaji také nezbytnou soucasti vycvikovych programl pro astronauty, kdy nejvétsi
potencial spocivd v tom, ze umoziuje lidem prozkoumat a pracovat v té€zko
dostupnych mistech (Gjoshevska, 2017).

Kontextové dostupné sluzby zazivaji dynamicky rozvoj na socidlnich sitich. Dle
Zickuhra (2013) vice nez 30 % uzivateli téchto siti k pfispévku ptidava 1 svoji
polohu. Az 74 % uzivateli smartphonii dostava do svého pfistroje informace na
zaklad¢ své polohy (nejblizsi restaurace, kulturni pamatka, zajimava mista apod.) a 12
% z nich vyuziva geosocialni sluzby jako je napf. Foursquare. Je to hlavné z toho
diivodu, ze ptidani polohy k ptispévku na socidlni siti hraje novou roli v ,,digitdlnim
zivoté* uzivatelti. Kombinaci téchto dvou néstrojii (AR a LBS) také mlize vzniknout a
vznikéd velka spousta efektivnich nastrojii, které mohou pomoci fesit riizné obtizné
ukoly.

Podékovani

Piispévek vznikl jako jeden z vystupti projektu IGA/FLKR/2017/001 (Implementace
nastroji augmented reality a location-based services do prezentace koncepci
regionalniho rozvoje).
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