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1 Úvod

Augmentovaná realita (dále AR) je realita, rozš́ı̌rená digitálńımi informa-
cemi s d̊urazem na rozšǐrováńı lidských vjemů. V současnosti je AR úzce spo-
jena s virtuálńı realitou (VR). I přes to se mohou významně lǐsit. Virtuálńı re-
alita se totiž nijak nesnaž́ı zkombinovat digitálńı prostřed́ı s realitou a vytvář́ı
jen čistě digitálńı prostřed́ı.

V současnosti se u brýĺı VR zač́ıná objevovat kombinace obou techno-
logíı. Tato kombinace se použ́ıvá při ochraně uživatele použ́ıvaj́ıćıho brýle
VR nebo i u nějakých her. Brýle totiž maj́ı funkci detekovat překážku v dráze
pohybu uživatele a pomoćı kamer uživatele upozorńı. Velice užitečná funkce
některých pokročileǰśıch brýĺı, která je spojena a AR, je funkce rozš́ı̌reńı ob-
razu notebooku(viz Obrázek 1).

Obrázek 1: Virtuálńı náhled obrazovek

1.1 Důležité milńıky v historii AR

Nejdř́ıve bych chtěl zmı́nit zař́ızeńı které započalo jak technologii AR tak
i VR. Sensorama je zař́ızeńı, které vytvořil Morton Heilig (podle svého kon-
ceptu ”Experience theater”z 50. let) v roce 1962. Je to přehrávač filmu, který
pomáhá vytvořit imerzi pomoćı stimulace smysl̊u člověka (zrak, sluch, hmat
a čich). Zkonstruovaný prototyp (viz obrázek 2)byl schopen stereo zvuku,
simulace větru (pro videa letu, nebo motorky), stereoskopický 3D náhled vi-
dea pomoćı dvou čoček a v̊uně specificky nastavené pro každé video (až 10
možných v̊uńı pro jedno video). I přesto, že se tento prototyp zařazuje do
VR je uváděn jako podstatný krok ke konceptu AR. Morton také patentoval
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Obrázek 2: Morton Heilig testuj́ıćı prototyp

Obrázek 3: Heilig̊uv patent nazvaný ”head mounted display”@

”head-mounted display”tedy displej připevněný na obličeji(viz obrázek 3),
který je vizuálně shodný s dnešńı moderńı technikou VR.

Prvńı zař́ızeńı, které jednoznačně spadá pod AR, vzniklo v roce 1968
pod projektem s názvem ”The head-mounted display”, který vedl Ivan Su-
therland. Bylo to zař́ızeńı připomı́naj́ıćı brýle (viz obrázek 4), které dyna-
micky vykreslovalo 3D objekty podle pohyb̊u uživatele(viz obrázek 5). Tento
projekt měl také satirický název ”The sword of Damocles”neboli Damokl̊uv
meč. Tento název dostal kv̊uli konstrukci zař́ızeńı. To bylo totiž tak těžké a
rozměrné, že jeho část musela být pověšena nad uživatelem (viz obrázek 4
vpravo).
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Zde se mé zdroje rozcházej́ı. Některé zdroje uvád́ı jako prvńıho autora
head-mounted displeje Mortona Heiliga. Jeho prototyp byl ale jen pro sta-
tické zobrazováńı (jen pro přehráváńı filmů a vidéı) a ne pro dynamické
vykreslováńı poč́ıtačové grafiky jako je projekt Damokl̊uv meč.

Obrázek 4: Projekt Damokl̊uv meč

Obrázek 5: Pohled ”skrze”Damokl̊uv meč

Daľśı významný projekt zvaný ”Virtual Fixtures”vytvořil v roce 1992
Luis Rosenberg. Tento projekt umožňoval vytvořeńı grafických pomocných
prvk̊u pro orientaci lid́ı, které vedou jejich pohyby pomoćı haptické odezvy
(viz obrázek 6. Tento projekt se považuje za prvńı opravdu imerzivńı AR a
tedy jako velký milńık pro AR.

Po přelomu milénia d́ıky rozš́ı̌reńı mobil̊u s GPS a gyroskopem se zač́ınala
implementovat AR na mobilńı zař́ızeńı. To umožnilo implementaci této tech-
nologie do aplikaćı a t́ım pádem to zpř́ıstupnilo AR veřejnosti prostřednost́ı
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Obrázek 6: Náhled uživatele Virtual fixtures

aplikaćı jako např.: mapy (překrýváńı pohledu kamery informacemi o památkách,
restauraćıch apod.) později i hry jako např́ıklad Pokémon GO (2016).

1.2 Jak funguje AR

Realizace AR lze velice zjednodušeně rozdělit na dvě hlavńı metody. Prvńı
źıskává záznam okoĺı pomoćı kamer, který pak překryje digitálńımi informa-
cemi a vykresĺı uživateli na displeji. Tato metoda se použ́ıvá hlavně u brýĺı
VR, které AR umožňuj́ı (např.: Meta Quest 3). U druhé metody je prolnut́ı
s realitou řešeno čistě opticky. Metoda využ́ıvá technologie MicroLED pro
vytvořeńı velice malých displej̊u s vyšš́ım rozlǐseńım. Obraz tohoto displeje
je poté upraven čočkami a je odrážen do oka uživatele pomoćı speciálńıch
polopropustných zrcadel.

1.3 Použit́ı

Augmentovaná realita je velice užitečná ve stavebnictv́ı. Na stavenǐsti
stač́ı pomoćı mobilńıho zař́ızeńı naskenovat QR kód, který d́ıky kameře zob-
raźı 3D model hotové stavby (viz obrázek 7), ve kterém se lze pohybovat
chozeńım v realitě.

Velice nedávno společnost Anduril vydala na trh vojenské využit́ı AR.
Brýle od této společnosti umožňuj́ı jednodušš́ı komunikaci s týmem, promı́tnout
pohled z dronu nebo sd́ılet informace mezi uživateli (pokud jeden člen týmu
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Obrázek 7: 3D náhled stavby

vid́ı protivńıka, jeho poloha je sd́ılena všem). Pohled velice bĺızce připomı́ná
poč́ıtačovou hru (obrázek 8). Samotné brýle také vypadaj́ı velice futuris-
ticky(obrázek 9). Ve vojenském odvětv́ı AR použ́ıvaj́ı také piloti st́ıhaćıch
letadel a helikoptér.

Obrázek 8: Pohled uživatele eagle eye

Obrázek 9: Eagle eye brýle
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Podle definice lze do AR zařadit i r̊uzné filtry na sociálńıch śıt́ıch. Filtr
detekuje obličej a může na něj zobrazit digitálńı masku jako jsou slunečńı
brýle apod. Aplikace Snapchat je pro tyto filtry populárńı.

2 AR a kybernetika

Stejně jako pro kybernetiku je i pro AR velice d̊uležitá zpětná vazba.
Bez této zpětné vazby by nešlo překrýt realitu digitálńımi prvky. Aby byla
AR nějak užitečná použ́ıvaj́ı se neuronové śıtě pro rozpoznáváńı objekt̊u
d́ıky kamerám, zjǐst’ováńı hloubky scény nebo třeba k rozpoznáńı gest pro
ovládáńı viditelných informaćı. K zajǐstěńı plynulosti digitálńıch prvk̊u se v
augmentované realitě často použ́ıvaj́ı prediktivńı modely, které odhaduj́ı kam
se uživatel bude d́ıvat v bĺızké budoucnosti aby minimalizovaly odezvu.
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