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Abstrakt

V tomto projektu se vénuji problematice digitalni identity

v augmentovaneé realité (AR), konkrétné herniidentity.

S pokrocilou AR prijdoui hry, které budou tuto technologii
vyuzivat. Pocitacoveé hry diky ni uz nebudou zalezitosti jen nasich
pokoju, ale budeme je hrat venku, ve mésté, v prirodé a diky
Pracoval jsem s touto myslenkou a pfisel s navrhem herni masky
pro hypotetickou budouci AR verzi hry Ingress. Maska slouzi jako
ukazatel hernich informaci, ale zaroven je soucasti herniho svéta
a nerusi tak zazitek ze hry.



Use Case

Lidé maji silnou potrebu unikat z reality, snit, hrat si. Myslim, ze
gamifikace AR bude nevyhnutelna a Siroce rozsirena. Predstavuji si
to jako kombinaci dnesnich VR (virtual reality) her a LARPU (live
action role play). Z mého pohledu dnesnim VR hram nejvic chybi
fyzi¢no, simulace pohybu a pusobeni prostredi na hrace a LARPUm
zase chybi sofistikovanéjsi ztvarnéni imaginarnich prvkd
fantaskniho svéta. Slou¢enim v AR se tyhle dva druhy her navzajem
doplni. Uz dnes existuji méstske larpy, kde se hraci pohybuji mezi
nic netusicimi kolemjdoucimi. Predstavte si, ze skoncite v praci a
jinak celkem nudnou cestu méstem domud proménite v
adrenalinovou hru o preziti. Nebo z obyéejného nakupovani se
stane zavod o to, kdo to posledni mléko dostane dfive...

V této hire budoucnosti by ale stale bylo potreba sdélovat razné
informace o stavu hracu, jejich zdravi, rovni apod. Tyto informace
by mohl ¢lovék diky AR vidét u kazdého hrace, jako kdyz

v dnesnich poditacovych hrach vidite riizné ukazatele na
obrazovce, ale neni to trochu nuda? Kdyby byly tyto herni hodnoty
vyjadreny samotnymi hernimi kulisami, nebyl by pak zazitek ze hry

mnohem zivéjsi a uvéritelnéjsi? Myslim, ze ano a proto jsem se
pokusil navrhnout AR masku, ktera by toto splhovala.



Inspirace

Using "AfterFormV2" Instagram filter
by Oleg Soroko (@after_form)
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Zde jsou dva priklady her, které pouzivaji stejny princip, ktery
zminuji vyse. Vlevo je hra z roku 2008 Dead Space. Vyvojaram se
zde podarilo zaclenit témér vSechny ukazatele a informace do
hry. Staly se jeji pfirozenou soucasti. Ukazatel zdravi je zde
technickou soucasti hrdinova obleku. Do inventare vstupujete
jen na k tomu uréenych mistech a prohlizi si jej samotny hrdina na
obrazovce. Stav munice vidite na prfimo na zbranich.

Vpravo je nova VR hra Half Life: Alyx. Na rozdil od Dead Space je
toto hra z pohledu prvni osoby, to znamena, ze herni prostredi
vidite o€ima vasi postavy. Autofi zde také umistili vétsinu
ukazatell na télo hrdiny, a to na jedinou ¢ast téla, kterou vidite, a
to jsou ruce. Vase postava disponuje high tech rukavicemi

s ukazateli vSech potrebnych informaci.



Navrhovaci proces

MJj prvni napad byl sperk s biofeedbackem. Ten by nebyl fyzicky,
ale Cisté virtualni. Dnes se hodné mluvi o virtualni médé, ktera
nezatézuje zivotni prostfedi svou vyrobou ani zanikem, kterou si
muUzete stdhnout a uzivat. Takovy virtualni Sperk by také nebyl
limitovan fyzikalnimi zakony a ani zadnym AR headsetem, protoze
jsme uvazovali jen o elektronickych kontaktnich ¢o¢kach jako AR
rozhrani budoucnosti.

Toto téma mi ale nakonec nevyhovovalo a napadlo meé vytvorit
masku pro hru vyuzivajici AR ve verejném prostoru, ktera by
néjakym zpUsobem vyjadiovala herni informace a kdyz by ¢lovék
zrovna nebyl aktivhim hracem, zmeénila by se na virtualni Sperk,
ktery néjakym zplsobem vychazi z estetiky samotné hry.

Toto je Sperk od Kateriny Reichové, ktery mé nejvice ovlivnil pfi
navrhovani mého Sperku. Libi se mi na ném, jak je asymetricky. Je
pouze jeden na jedno ucho. Také vyuziti plossi oblasti hlavy kolem
ucha a spanku mi pfijde pro Sperk vhodné.




Pak ale prisel zasadni problém. Potfeboval jsem néco, z ¢eho
bych mohl pfi navrhovani masky vychazet. Pokud by méla byt
soucasti hry, tedy herni rekvizitou-artefaktem, pak jeji podoba
musi vychazet z vizualniho stylu hry a z jejiho pribéhu. Musel
bych tedy nejdrive prijit s propracovanym konceptem oné AR hry
budoucnosti. Nicméné nejsem velkym znalcem her a na takovy
ukol jsem si netroufl. Rozhodl jsem se proto pracovat s jiz
existujici hrou a navrhnout masku pro jeji budouci AR verzi.
Premyslel jsem tfeba o MMORPG Star Wars The Old Repubilic,
nebo o Pokemon GO.

Kazda z téchto her ma charakteristicky vizual, ktery silné vychazi
z pribéhu a svéta samotné hry, a to meé prilis svazovalo. Proto
jsem nakonec navrhl masku pro existujici hru Ingress, ktera je
spole¢né s Pokemon GO jednim z prvnich zastupcu AR her. Také
jsem nakonec navrhl sSperk, ktery nebude virtualni, ale realny,
kterym nositel vyjadri prislusnost k herni komunité, pochlubi se
dosazenou urovni a kdyz se bude chtit zapojit do hry, Sperk se
rozsifi o virtualni herni masku.
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Finalni koncept

Toto je vysledny navrh Sperku a virtualni masky pro hypotetickou
budouci verzi AR hry Ingress. Ve hre spolu soupefi dveé frakce.
Hraci se snazi ovladnout vyznamneé body na mapé a zabirat stale
vétsi uzemi. Jde vlastné o jakousi verzi ,capture the flag”, tedy
obsazovani vlajek. Hraje se venku ve verejném prostoru pomoci
GPS. Moje hypoteticka verze hry by byla diky lepSimu prenosu dat
a pokrocilejSimu rozhrani pro AR rozsirena o primou konfrontaci
hracu. Zatimco v sou¢asné verzi hradi jen obsazuji dulezité body a
pfilis spolu neinteraguiji, v té budouci mizou proti sobé bojovat
pomoci zbrani dalSich hernich mechanik. V takové situaci je
dllezitou informaci stav herniho zdravi, jak pro samotného hrace,
tak i pro ostatni. Tradi¢ni ukazatel zdravi, tzv. ,health bar”, jsem
zaclenil do herniho svéta v podobé sviticiho prahledného stitu
kryjiciho hlavu, ktery zaroven poskytuje plochu k vyjadreni dalSich
efektl, jako jsou rizné penalizace, do¢asna znevyhodnéni nebo
naopak vyhody a vylepseni. Rozdilna barva stitu znaci pfislusnost
k herni frakci.
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Tradi¢ni healthbar jsem vlastné roztahl kolem hlavy. Maska

funguje stejné. Jeji postupné ubyvani smérem doll znadi ztratu
zdravi. Pfrechod neni ostry. Maska se zdanlivé rozpada na mensi
kousky a diky tomu Ize poznat, jakym smérem ubyva. (obr. nize)
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Virtualni maska je spojena se skute¢nym sperkem, ktery se nosi
na uchu na jedné strané hlavy a pfi prechodu do herniho médu se
maska ze $perku rozvine. Sperk na malém displeji zobrazuje
uroven, které hra¢ dosahl, znak jeho herni frakce, medaile apod.
Podoba sperku vychazi z vizualniho stylu hry Ingress.
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Vizualizace










