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efektivné pomoci marketlngu.
Dokaze dokonce i srazit naklady.
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Vzniset se ve vesmirném vzduchoprazdnu nebo
se ocitnout v atrobach stieva. Virtuélni realita
umoziuje mnohé a jako nova technologie v dobé
baZici po inovacich je velkym lakadlem i pro
marketing. Zatimco je stale slySet hodné hlast,
které tvrdi, 7e je to cesta, jeZ stejné jako svéty typu
Second Life, povede donikam, MAM objevil fadu
arozhodné ne nulova. Na ¢eském trhu existuje
fada agentur a znacek, které uz maji s umélou rea-
litou zkuSenosti a védi, jak ji vyuZit k efektivnimu
marketingu a dokonce i ke snizeni nakladi.

U tématu virtuilni reality, o které je podle
agentury Ipsos mezi lidmi povédomi na 56 pro-
centech, se bohuzel neda rezignovat na defini¢ni
fivod. Existuji dva zakladni typy umélych realit.
Rozsifena cili augmentovana realita (dale jen
AR) a virtudlnirealita (VR) - definice a pfiklady
najdete na protilehlé strané. K prvnimu typu sta-
¢i obycejny chytry telefon, ke druhému je nutné
mit helmu & bryle a vikonny pocitac. Ty jsou
zatim hodné drahé, ale vyvoj postupuje rychle.
Letodni Czech VR Fest v kvétnu pfedstavibryle,
k nimZ# uZ neni zapotiebi poéita¢ a budou stat
~jen” kolem 7000 korun. Doba, kdy se VR zafize-
ni bude davat pod stromecek a budeme je nosit
tak bézné jako hudebni duo Daft Punk, pfijde
pravdépodobné v nejblizsich letech. Do té doby
jsou viak spotfebitelé odkdzini na ochutnavky
virtuality od komercnich znacek. A ty chtéji
spotrebitele prekvapovat stale ¢astéji.

PUNC INOVATIVNOSTI

Pro¢ je virtualnirealita pro marketing tak svid-
na? Je to technologie nova, atraktivni a ten, kdo ji
vyuZije, bude vniman jako inovativni. ,,Virtualni
arozsifenou realitu vnima éast firem jako moz-
nost ozvlagtnit svou marketingovou komunikaci.
Pro velkou &ast publika je to stile technologicka
inovace, se kterou se bézné nesetkavaji, a diky
tomu jim VR a AR ¢asto pomaha v ramei kampani
budovani image inovativnich firem. Druhe
spektrum je o krok dale a chdpe VR a AR jako rele-
vantni nastroj k prezentaci svych produktii nebo
sluzeb,” fika Stépan Klenik z agentury Brainz

VR, kterd vznikla pfed dvéma a pillety jako dalsi

Virtuplex: 600

Minuly tyden se v Praze otevielo 600 m?

pro VR - virtudlni laboratof Virtuplex. Jde

o nejvétéi halu pro VR ve stfedni Evropé a je
plvodné iniciativou spoleénosti Etnetera.
Virtuplex se nabizi vyhradné pro komeréni
vyuziti, zejména v oblasti zakaznické zkuse-
nosti a vyzkumu - strategickym partnerem
azaroven i klientem je agentura Ipsos. Prvnim
a spoleénym klientem je Ceska spofitelna,
pro niz hledali idealni design nového koncep-
tu pobodéek. Tento projekt ukazuje, jak mize
VR zefektivnit praci a tedy i snizit naklady.
Novy koncept trvalo vytvofit jeden mésic
namisto pavodné odhadovaného roku. V hale
se s brylemi a batohy seslo ve virtualnim pro-
storu konkrétni pobocky postupné nékolik
druhti specialisti od architekti, designéra a2
po konkrétni zaméstnance prodejny v Teléi.
Spoleéné hledali nejvyssi miru komfortu

studio digitalni agentury Brainz. .Souc¢asti nasi
strategie je znafce pomoci najit idedlni cestu, aby
pouZiti VR a AR ddvalo smys], Fika Klenik. VIna
jednorazovych pouziti VR, jako nového zézitku
pro publikum v ramci eventi brzy opadne, pred-
vida Klenik a jeho kolega, feditel Brainz VR, Robin
Pultera dodava: ,,Pomalu se nam v portfoliu zaci-
na rysovat skupina klient(, pro které uz to neni
nové médium a pouZzivaji ho opakované a s jasnou
vizi. § finan¢ni dostupnosti zaf'izeni pro koncové
zdkazniky bude zijem nartstat.”

SLAVA SKODOVCE!

Témér viechny oslovené agentury, jez pracuji

s VR, maji v portfoliu praci znacku Skoda Auto.
Segment automotive a VR se idedlné dopltiuji -

v showroomu, na rozdil od VR nikdy nevystavite
viechny typové kombinace barev a vybaveni,
segment také rad akcentuje aspekt inovace.
Autovyrobci jsou progresivni a dostatecné velké
spole¢nosti, aby si VR mohly dovolit. Navic

uz s technologiemi zobrazeni maji zkuSenosti

7 vyvoje, vnémz se VR pouzivd uz od svého
poéatku. ,,Jednotlivé tymy ve Skodovee maji
jasnou predstavu, jak se da technologie pouZit.
Uz nad tim neuvazuji jako nad nastrojem pro
budovani image znaéky, ale jako nad pomocnym
prodejnim nastrojem,” popisuje nékolikaletou
zkugenost s klientem Skoda Robin Pultera.

VR dokéze skvéle pomoci i v dalSich oblas-
tech, kde je tfeba pracovat s pfedstavivosti - tfe-
ba u nemovitosti a jejich vybaveni - IKEA ma uz
i v Cesku AR aplikaci Ikea Place. V podobném
ohledu vyuziva umélou realitu i Ceska spofitel-
na, kterd si ve Virtuplexu, v nové vzniklé hale
specializované na VR, designovala nové pobocky
(viz samostatny text nize).

Uméla realita umi pomociis orientaci a pre-
dat informace. Jako jedna z velkych oblasti, ktera
se bude rozvijet, jsou virtualni asistenti. V Cesku
vznikl nedavno AR pruvodce Smart Guide nebo
AR zrcadlo pro e-shopy (viz strana 12). Rozvijejici
se oblasti jsou téz zazitky. VR bryle Ize vyzkouset
napfiklad i ve vzdusném tunelu simulujicim let
bez tize. Napad obohatit létani o VR maimar-
ketingové pozadi - poskytovatel zazZitku hledal
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pro bankéfe i zakazniky. ,,DokdZzeme takto
uSetfit az 90 procent nakladl na stavbu
a zafizovani poboéky, které bychom museli
investovat do vicepraci,” komentuje uspory
Antonin Kratochvil z Ceské spoftitelny, ktera
bude ve virtualnich prostorach téz zaskolovat
zaméstnance.

Dal&im klientem Virtuplexu je Skoda Auto,
s niZ spolupracuje mateiska Etnetera uz
par let. ,Délali jsme spolu spoustu projektd
a chybél nam praveé velky prostor, kam
by se veslo napfiklad celé auto,” uvadi
Martin Petrovicky, zakladatel Virtuplexu.
Technologicky éerpa Virtuplex z dalSiho
subjektu Etnetery VRgineers, jenz vyviji
bryle XTAL. V nejblizsi dobé budou mit
k dispozici i funkci eyetracking, tedy
moznost sledovat detailni pohyb o&i, coz je
vyznamné tieba pro retail. ¥

cestu, jak pfimét ty, keefi uz tunel vyzkouseli,
k opakované navstéveé.

AR VERSUS VR? SOUBOJ NESOUBOJ

KdyZz v komunikaénich agenturach dojde na

téma umélych realit, rozevie se mezi ARa VR

velka propast. Tyto agentury davaji pfednost AR

a VR oznacuji za aktuilné nepouzitelné. Pracuji

totiz se Sir§i §kdlou nastroji a cilovych skupin

a preferuji niz3i naklady. VR je tedy zatim do-

ménou specializovanéjsich subjektii. ,,Nemam

rad, kdyZ se mezi AR a VR stavi versus, protoze

se ¢asem protnou. S klienty vétSinou zvaZujeme '
obé mozZnosti, hledame, co bude pro znacku

a situaci nejvhodnéjsi,” vysvétluje Robin Pultera

z Brainz VR. Pro Virtuplex vyhrazeny vyhradné
firmam, je podstatnd VR, AR je jen nadstavba. 1
»Je to proto, Ze tu mame idedlni podminky pro

VR - prostor 600 m?. Ale spousty véciz VR se

da vyuziti pro AR,* uvadi Martin Petrovicky,

zakladatel Virtuplexu.

AR MUZE BYT I DRAZSINEZ VR

Cenové rozdily ve vivoji AR i VR nemusi byt
znacné. Neplati, Ze by tvorba AR byla levnéjsi
neZzuVR. ,Jetojako s aplikacemi - da se vyvinout
méné komplikovand, levna aplikace, ktera skvéle
funguie, stejné jako robustni a drazsi,“ fika Sté-
pan Klenik. AR aplikace 1ze prodavat pres klasické
obchody s aplikacemi. ,V8ichni klienti, ktefi kdy
prodavali aplikaci, ale védi, Ze propagace zname-
na dalsi naklady. TakZe se mize stit, Ze VR je pro
nékteré specifické uziti levnéjsi,” vysvétluje Robin
Pultera s tim, Ze i VR aplikace je mozné prodavat
pies specialni obchody, ale zatim to neni tak
atraktivni kviili malé penetraci helem.

Existuji pfipady, kdy i s malym rozpoctem,
mize znacka dosahnout na umélou realitu.
Agentura Havas propagovala vloni Amnesty In-
ternational a na AR doglo pravé kvili nedostatku
penéz: U freedomselfie Amnesty jsme $li cestou
AR, protoZe klient nemél viibec zadny rozpocet
na média - museli jsme se dostat do nejpouZi-
vandjiho zafizeni (mobilu), nejrozsifenéjsi sité
(FB) a zaujmout (AR technologie),” vysvétluje
Milica Petrik, Feditelka digitdlu v Havasu. #
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