OPRACOWANIE ZAtOZEN
WYKONANIA INSTALACJI MULTIMEDIALNEJ

Muzeum X Pawilonu

Rzeczywistos¢ rozszerzona
w praktyce muzealnej

Opracowanie przedstawia zastosowanie rzeczywistosci rozszerzonej
(ang. Augmented Reality - AR) w nowoczesnej formie tworzenia
ekspozyciji i jej wizualizacji na urzadzeniach elektronicznych.



1. Co to jest ,,rzeczywistos¢ rozszerzona”.

Rzeczywistos¢ rozszerzona (ang. Augmented Reality - AR) przedstawia obraz rzeczywisty,
widziany przez obserwujgcego, na ktdry natozony jest obraz z generowany komputerowo.
Definicja AR jako systemu:

+ gczy w sobie obraz realnego otoczenia oraz obraz komputerowy,
* jest interaktywny w czasie rzeczywistym,

+ umozliwia swobode patrzenia obserwatora w réznych kierunkach.
Obserwator porusza sie w rzeczywistym $wiecie, wzbogacanym o dodatkowe informacje
tekstowe lub ilustracyjne.

Od sposobu odtworzenia rzeczywistego obrazu mozemy rozrézni¢ dwa rodzaje AR:

* obraz rzeczywisty jest przetworzony elektronicznie za pomocg kamery, a wiec obserwator
oglada go na wyswietlaczu (monitorze, okularach wizyjnych) razem z natozonym
obrazem wirtualnym

* obraz wirtualny natozony jest na przezroczysty nosnik lub jest wy$wietlany na obserwowanych

powierzchniach, obserwator widzi obraz realny bezposrednio.

W praktyce muzealnej oznacza to, ze pierwszym przypadku zwiedzajgcy musi by¢é wyposazony
w odpowiedni sprzet indywidualnie, druga opcja oznacza umieszczenie sprzetu wyswietla-
jacego na ekspozyciji; aby jednak spetniat definicje AR, musi by¢ interaktywny, a wiec reagowac
na ruch i kierunek patrzenia zwiedzajgcego.

tatwiej (i taniej) jest korzystac z mobilnych wyswietlaczy, reprezentowanych przez smartfony
i tablety. Cate oprzyrzgdowanie stanowi indywidualny i stanowigcy wtasno$¢ zwiedzajgcego

wys$wietlacz, na ktérym uruchomione zostaje odpowiednie oprogramowanie.

Definicja AR




2. Sposoby uruchomienia AR
Oprogramowanie wizyjne, czyli ,rozszerzenie” tego, co widzimy, musi byé uruchamiane
i sterowane. Rozrozniamy 3 rodzaje wywofania AR:

* poprzez markery lub skaning tekstu

* poprzez obiekt

* poprzez lokalizacje

Wywolanie przez marker polega na skierowanie kamery na umieszczony marker QR lub napis,
przy czym nie gra roli jego wielkos¢ - moze by¢ umieszczony na $cianie, poditodze, a takze

w ksigzce, ulotce.

Na podtodze znajduje sie marker. Po skierowaniu kamery smartfonu i odczytaniu kodu markera
zostaje uruchomiona aplikacja naktadajgca obraz obiektu ,umieszczonego” w pokoju.

Powyzej: odczytywany jest tekst z ksigzki, ktory uruchamia animowang scenke na ekranie
smartfona, tak jakby ilustracja ,0zyta’.

Uruchamianie AR




Wywotanie obiektowe jest bardziej skomplikowane, gdyz oprogramowanie musi odczytac¢
ksztatt obiektu, opisa¢ go w 3 wymiarach i na podstawie tych danych natozy¢ odpowiednig

wizualizacje dodatkowg. Moze tez stworzy¢ obiekt wirtualny, ktorym obserwator moze manipu-
lowac, jakby trzymat go w rekach.

3D Adidas Origin tilrood (Metaio Inside AR)

AR obiektowe




Wywotanie lokalizacyjne umieszcza AR w konkretnej lokalizacji przestrzennej, odczytywanej AR lokalizacyjne
przez kamere i rozpoznawanej przez program, wspomagane przez geolokalizacje GPS.
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Przewiduje si¢ dalsze rozszerzanie mozliwosci AR:

+ tworzenie wirtualnego ekranu w przestrzeni i sterowanie wirtualnymi obiektami,

jakby byty rzeczywiste

* rozpoznawanie rzeczywistosci i na biezaco przekazywanie dodatkowych informacji
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AR przysziosci




3. Tworzenie AR poprzez projekcje 2D i 3D Projekcje 2D i 3D

Kreacja AR na na indywidualnych urzgdzeniach mobilnych lub monitorach niezbyt nadaje sie
do tworzenia wirtualnej ekspozycji muzealnej, ktéra powinna by¢ ,wzbogacana” obiektami
kreowanymi komputerowo. Moga to by¢ projekcje na ptaszczyznach tta lub samych eksponatach,
a takze generowane obiekty stereoskopowe, w niedalekiej przysztosci mozliwe do oglgdania

bez koniecznosci uzywania specjalnych okularow.
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Urzadzenia AR

4. Urzadzenia konieczne do odbierania AR.

Ze wzgledu na sposdb uzytkowania wyrdzniamy
a. wySwietlacze indywidualne
 smartfony, tablety
* okulary wizyjne
b. monitory standardowe
c. rzutniki 2D, rzutujgce obraz na ekran lub eksponaty
d. rzutniki 2D, rzutujgce obraz na przezroczyste folie projekcyjne
e. rzutniki (ekrany)3D, dajgce efekt widzenia trojwymiarowego




Wyswietlacze indywidualne to standardowe wyposazenie zwiedzajacego, ktérego zastosowanie
w muzeum byto przedstawione w gtéwnych zatozeniach koncepcji multimedialnej. Przewidywane
jest wyswietlanie informacji na podstawie odczytu markera przy eksponacie lub lokalizacji sali
muzeum. Aby spetni¢ warunki okreslajgce AR, na ekranie wyswietlacza powinien by¢ widoczny
rzeczywisty eksponat. W wiekszosci przypadkow nie jest konieczne merytorycznie. Odwzorowanie
AR moze by¢ przydatne przy wskazywaniu poszczegolnych detali eksponatu, przedstawianiu
jego wygladu rekonstruowanego. Biorgc pod uwage koszty przygotowania softwarowego AR,
nalezy stosowa¢ go z umiarem.

Osobnym zagadnieniem pod wzgledem funkcjonalnosci stajg sie okulary AR, np Google Glass.
Trudno przewidzie¢, na ile si¢ rozpowszechnig, lecz do indywidualnego wykorzystania AR
nadajg sie doskonale, przede wszystkim dzieki bezposredniemu obrazowi rzeczywistemu.

Dodatkowe tresci i obrazy sg wyswietlane na przezroczystym ekraniku, dzwiek jest przekazywany
za pomocg ukfadu kostnego gtowy (nie ma stuchawek), okulary majg tgcznos$é bezprzewodowg

oraz wyposazone sg W kamere.

Trudno dac dobry przyktad zastosowania monitoréw stacjonarnych w muzeum, AR uzywa ich
gtéwnie do pokazania obserwatora w wirtualnym otoczeniu lub stroju. Przydatne to moze by¢
w przymierzalni strojow lub przy tworzeniu tzw. rekonstrukgji historycznych - mozemy zobaczyé

sie w danej epoce, ale jest to raczej funkcja rozrywkowa.

Rzutniki mogg dodawac tto, dodatkowe animacje i opisy do ekspozycji. W mniej lub bardziej
zaawansowany technologicznie spos6b stosowane jest to od dawna.
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Ciekawym zastosowaniem jest projekcja na przezroczystej folii, pozwala to na tworzenie
bogatej ekspozyciji przestrzennej, skomponowanej do eksponatdw i ich otoczenia. Mozliwa
jest takze projekcja na szklanych gablotach, unika sie dzieki temu umieszczania dodatkowych
monitorow, ktdre niekoniecznie muszg pasowac do historycznych artefaktow.

W kreowaniu wirtualnej ekspozycji przebojem przysztosci bedzie projekcja trojwymiarowa.
Obecnie jej gtdbwng wadg jest konieczno$¢ stosowania specjalnych okularéw, nie mniej sg
prowadzone prace nad projekcjg, przy ktérej mozna uzyskac¢ efekt z ,gotym okiem”. Wymaga
to jednak umiejscowienia sie w okreslonym miejscu i nie pozwala na przemieszczanie sie, nie
nadaje sie tez do prezentacji wiekszej grupie osob. Problemem sg takze stosunkowo niewielkie

wymiary generowanego obrazu.

Podsumowanie

Stosowanie mniej lub bardziej zaawansowanej AR w muzealnictwie bedzie prawdopodobnie
standardem. Pionierem dziatan w sferze nowych technologii, takze AR, jest Muzeum Narodowe
w Krakowie. Przygotowana dla Galerii Sztuki Polskiej XIX wieku aplikacja mobilna ,Nowy
wymiar Sukiennic” umozliwia oglgdanie trojwymiarowego modelu krakowskich Sukiennic
w Swiecie rzeczywistym (augmented reality).

Wprowadzenie AR wigze sie niewatpliwie z kosztami, ale sg to przede wszystkim koszty
oprogramowania i aplikacji urzgdzen AR. Koszty samego wyposazenia albo sg ,przerzucone”
na zwiedzajgcego, ktory odwiedza muzeum z witasnym tabletem, smartfonem, okularami
wizyjnymi, albo tez w znaczacy sposob wykazujg tendencje znizkowg, ze wzgledu na masowe

wykorzystanie w standardowych, codziennych zastosowaniach.

Projekcja na folii

Whioski koncowe




