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1 Uvod

Augmentovand realita (ddle AR) je realita, rozsitend digitdlnimi informa-
cemi s durazem na rozsirovani lidskych vjemu. V soucasnosti je AR tizce spo-
jena s virtudlni realitou (VR). I pfes to se mohou vyznamné lisit. Virtualni re-
alita se totiz nijak nesnazi zkombinovat digitalni prostiedi s realitou a vytvari
jen cisté digitdlni prostiedi.

V soucasnosti se u bryli VR za¢ina objevovat kombinace obou techno-
logii. Tato kombinace se pouziva pii ochrané uzivatele pouzivajiciho bryle
VR nebo i u néjakych her. Bryle totiz maji funkci detekovat prekazku v draze
pohybu uzivatele a pomoci kamer uzivatele upozorni. Velice uziteéna funkce
nékterych pokrocilejsich bryli, kterd je spojena a AR, je funkce rozsiteni ob-
razu notebooku(viz Obrézek 1).

Obréazek 1: Virtudlni nahled obrazovek

1.1 Drlezité milniky v historii AR

Nejdrive bych chtél zminit zatizeni které zapocalo jak technologii AR tak
i VR. Sensorama je zarizeni, které vytvoril Morton Heilig (podle svého kon-
ceptu ” Experience theater”z 50. let) v roce 1962. Je to pehravac filmu, ktery
pom&ha vytvorit imerzi pomoci stimulace smyslu ¢lovéka (zrak, sluch, hmat
a Cich). Zkonstruovany prototyp (viz obrazek 2)byl schopen stereo zvuku,
simulace vétru (pro videa letu, nebo motorky), stereoskopicky 3D nahled vi-
dea pomoci dvou ¢ocek a vuné specificky nastavené pro kazdé video (az 10
moznych vuni pro jedno video). I pfesto, ze se tento prototyp zatrazuje do
VR je uvadén jako podstatny krok ke konceptu AR. Morton také patentoval



sensolalla
.

Obrazek 3: Heiligtiv patent nazvany "head mounted display” @

"head-mounted display”tedy displej pfipevnény na obliceji(viz obrazek 3),
ktery je vizualné shodny s dnesni moderni technikou VR.

Prvni zafizeni, které jednoznacné spada pod AR, vzniklo v roce 1968
pod projektem s nazvem ”The head-mounted display”, ktery vedl Ivan Su-
therland. Bylo to zafizeni pfipominajici bryle (viz obrazek 4), které dyna-
micky vykreslovalo 3D objekty podle pohybu uzivatele(viz obrazek 5). Tento
projekt mél také satiricky nazev " The sword of Damocles”neboli Damokluv
mec¢. Tento nazev dostal kvuli konstrukei zafizeni. To bylo totiz tak tézké a
rozmérné, ze jeho ¢ast musela byt povésena nad uzivatelem (viz obrazek 4
vpravo).



Zde se mé zdroje rozchazeji. Nékteré zdroje uvadi jako prvniho autora
head-mounted displeje Mortona Heiliga. Jeho prototyp byl ale jen pro sta-
tické zobrazovéni (jen pro prehravani filmu a videi) a ne pro dynamické
vykreslovani pocitacové grafiky jako je projekt Damokluv mec.

Obrédzek 5: Pohled ”skrze” Damokluv mec

Dalsi vyznamny projekt zvany ”Virtual Fixtures”vytvofil v roce 1992
Luis Rosenberg. Tento projekt umozinoval vytvoreni grafickych pomocnych
prvku pro orientaci lidi, které vedou jejich pohyby pomoci haptické odezvy
(viz obrazek 6. Tento projekt se povazuje za prvni opravdu imerzivni AR a
tedy jako velky milnik pro AR.

Po prelomu milénia diky rozsiteni mobilt s GPS a gyroskopem se zac¢inala
implementovat AR na mobilni zatizeni. To umoznilo implementaci této tech-
nologie do aplikaci a tim padem to zpiistupnilo AR vefejnosti prostiednosti
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Obrazek 6: Nahled uzivatele Virtual fixtures

aplikaci jako napf.: mapy (prekryvani pohledu kamery informacemi o pamatkach,
restauracich apod.) pozdéji i hry jako napiiklad Pokémon GO (2016).

1.2 Jak funguje AR

Realizace AR lze velice zjednodusené rozdélit na dvé hlavni metody. Prvni
ziskava zaznam okoli pomoci kamer, ktery pak prekryje digitalnimi informa-
cemi a vykresli uzivateli na displeji. Tato metoda se pouziva hlavné u bryli
VR, které AR umoznuji (napt.: Meta Quest 3). U druhé metody je prolnuti
s realitou feSeno cisté opticky. Metoda vyuziva technologie MicroLED pro
vytvoreni velice malych displeji s vyssim rozlisenim. Obraz tohoto displeje
je poté upraven cockami a je odrazen do oka uzivatele pomoci specialnich
polopropustnych zrcadel.

1.3 Pouziti

Augmentovana realita je velice uzitetna ve stavebnictvi. Na stavenisti
staci pomoci mobilniho zarizeni naskenovat QR kéd, ktery diky kamete zob-
razi 3D model hotové stavby (viz obrazek 7), ve kterém se lze pohybovat
chozenim v realité.

Velice nedavno spole¢nost Anduril vydala na trh vojenské vyuziti AR.
Bryle od této spole¢nosti umoznuji jednodussi komunikaci s tymem, promitnout
pohled z dronu nebo sdilet informace mezi uzivateli (pokud jeden ¢len tymu



Obrazek 7: 3D néhled stavby

vidi protivnika, jeho poloha je sdilena vsem). Pohled velice blizce pfipomind
pocitacovou hru (obrézek 8). Samotné bryle také vypadaji velice futuris-
ticky(obrazek 9). Ve vojenském odvétvi AR pouzivaji také piloti stihacich
letadel a helikoptér.

& ANDURIL

Obréazek 9: Eagle eye bryle



Podle definice lze do AR zatadit i ruzné filtry na socidlnich sitich. Filtr
detekuje oblicej a muze na néj zobrazit digitdlni masku jako jsou slunecni
bryle apod. Aplikace Snapchat je pro tyto filtry popularni.

2 AR a kybernetika

Stejné jako pro kybernetiku je i pro AR velice dulezitda zpétna vazba.
Bez této zpétné vazby by neslo prekryt realitu digitdlnimi prvky. Aby byla
AR néjak uzitecnd pouzivaji se neuronové sité pro rozpoznavani objektu
diky kamerdm, zjisfovani hloubky scény nebo tieba k rozpoznani gest pro
ovladani viditelnych informaci. K zajisténi plynulosti digitalnich prvku se v
augmentované realité casto pouzivaji prediktivni modely, které odhaduji kam
se uzivatel bude divat v blizké budoucnosti aby minimalizovaly odezvu.
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