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Anotace

Pojem augmented reality se vZil jako oznaceni pro spojovani redlného svéta s elektronicky
generovanymi prvky, zpravidla formou obrazu. V soucasné dobé je toto rozsifovani reality jednim
z masoveé vyuzivanych médii a naléza uplatnéni v mnoha praktickych aspektech bézného Zivota.
Clanek ,,Augmented reality — prakticky nastroj, nebo umélecka strategie?” zpracovava téma AR
z pohledu potenciondlni adaptace této medialni formy do uméni. Pro postmoderni uméni je
prejimani novych technologii coby prostiedkl tvarciho vyjadieni charakteristickym znakem. Je vSak
pro tyto Ucely perspektivni také augmented reality?

Abychom mohli na tuto otazku odpovédét, je nejprve nutné analyzovat vznik a vyvoj
technologie AR. Ddle je také dulezité rozliSovat dva zakladni zplsoby vyuZiti nového média v uméni —
uméleckého ndstroje a umélecké strategie. Syntézou poznatkl ohledné samotné technologie
augmented reality z prvni ¢asti textu a zavérud z analyzy dosud provedenych uméleckych experimentt
prace ve své zavérecné Casti nastifuje odpovéd na otazku, do jaké miry je rozsifovani reality
vyuZitelné coby umélecka strategie. Tato dedukce je podeprena také srovnanim dosavadniho procesu
prijimani augmented reality coby umélecké strategie s pribéhem adaptace dalSich novych médii do
umeéni.
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Uvod

Proces prostupovani technologii do Zivota ¢lovéka je zejména v poslednich letech velmi
rychly a efektivni. Komunikacni a vypocetni technologie zaujimaji dlilezité postaveni ve fungovani
mnoha aspektl dnesniho svéta. Déje se tak i pfesto, Ze se stale ¢astéji objevuji hlasy, které se snazi
pred pfiliSnou technizaci spolecnosti varovat a upozorfovat na jeji mozna negativa. Technologie,
média a postupy, které technologicky pokrok pfinasi, jsou ¢asto stale pokladany za nové, neznamé a
inovativni. Pfesto lze narazit i na média, ktera za pouhych par let svého plsobeni v bézném Zivoté
Clovéka zevsednéla natolik, Ze jsou jiz vétSinou pokladany za samoziejmé. Prikladem takového
zevsednéni jsou i nékteré formy augmented reality.

Augmented reality, ¢esky rozsifena realita, je medidlni forma, kterd prinasi spojeni skutecné a
virtualni reality, zejména ve formé obrazu. Principem tohoto rozsifeni je obohaceni redlného obrazu
o digitalné generované prvky (Azuma; 1997). Takto upraveny obraz pak nachazi vyuziti napfiklad
v hernim prlmyslu, reklamach, vzdélavacich institucich, aplikacich pro mobilni telefony nebo v
televiznim vysilani. Dllezité je nezaménovat augmented reality s realitou virtualni. Na rozdil od ni je
totiz rozsifovani reality pfimo zavislé na existenci redlného obrazu (Vétvicka; 2006).

Prvni experimenty, které k vyvoji této medialni formy vedly, byly v rdmci rozvoje herniho
pramyslu provadény jiz v poloviné Sedesatych let dvacatého stoleti. Od té doby prosly snimaci i
zobrazovaci technologie rozsahlym vyvojem, cozZ ptirozené vedlo také ke zdokonaleni postupt
rozsifovani reality. V soucasné dobé tyto technologie pomalu pronikaji také do galerijniho prostoru,
kde se uplatniuji jak v tvlréim procesu, tak na strané recepce. V zasadé se vsak zatim jednd pouze o
experimenty a druhoradé projekty stojici ve stinu praci zaloZzenych na provérenéjsich a vyraznéjsich
uméleckych prostredcich.

Otéazkou je, zda mlze augmented reality nabidnout néco, diky cemuz by se potencialné
mohla stat novym prostfedkem uméleckého vyjadreni. Cilem této prace je tedy ovéreni hypotézy,
podle niz by technologie augmented reality mohla nalézt uplatnéni coby umélecka strategie (tzn.
takové vyuziti v uméni, které z dané technologie nedéla pouze nastroj tvorby, ale také umélecky
objekt). Zavér je stanoven metodou indukce, vychazejici z analyzy a syntézy dostupnych informaci.

Technologicka podstata AR

Vznik a vyvoj konceptu rozsifovani reality v dne$nim slova smyslu' je do znaéné miry svazany
s rozvojem technologii virtualni reality. Ta vSak na rozdil od kombinované augmented reality nasla
uplatnéni spise v hernim primyslu nez v praktickych aspektech Zivota spolec¢nosti. Prvni vlastovkou
historie augmented reality byly specialni herni bryle pfedstavené americkym védcem lvanem
Sutherlandem v roce 1966 (MIT; 2011). Vyvoj AR v nasledujicich desetiletich byl pomérné pomaly a
do znacné miry zlstdaval ve stinu technologii virtualni reality. Pfesto byl v roce 1992 predstaven
koncept prvniho AR systému Karma (Feiner, Lamb; 1993). O sedm let pozdéji, v roce 1999, poté
Hirokazu Kato predstavil prvni funkéni verzi AR softwaru ARToolKit (Lamb, 2003), jehoZ aktualizované
a modifikované verze zUstavaji dodnes stéZejni softwarovou podporou rozsifovani reality.

Z hlediska narok( na softwarové a hardwarové vybaveni Ize dnes obecné rozlisit dva hlavni
proudy augmented reality. Prvni pfinasi vystupy v podobé jiz upravenych zabér(. Pomoci



sofistikovaného softwaru jsou do zabéru pofizenych klasickou kamerou ci fotoaparatem vzkladani
obrazy a animace. RozSifovani reality tedy probiha Cisté na strané autora. S timto druhem AR se
mulZeme setkat zejména v reklamé a v televiznim vysilani, kde jsou timto zplsobem upravovany
sportovni a zpravodajské prenosy. Druhou kategorii AR tvofi rozsifovani v redlném case na strané
recipienta. Pomoci zafizeni disponujiciho snimacem obrazu (napf. smart phone nebo tablet) a
prislusnou aplikaci si uzivatel obohacuje realitu o nové prvky sdm. Tento postup je mezi uzZivateli
oblibeny predevsim pro své praktické a zabavné funkce. Jedna se napfiklad o aplikace, které po
zachyceni urcitého obrazu doplini k vyobrazenému objektu informace. Vyznamné uplatnéni nachazi
tato varianta augmented reality také v navigaci, cestovnim ruchu nebo pfi studiu historie, také ale
v priimyslovém ¢i architektonickém planovani.

Penetrace AR do uméleckého svéta

Technologie augmented reality zacaly pred nékolika lety pronikat také do umélecké sféry. Lze
to oznacit za dalSi ¢ast pfirozeného vyvoje dnesniho uméni, které vidi ve vyuzivani novych médii
velkou perspektivu. Rozsifovani reality v sobé spojuje hned nékolik specifik, kterd se zdaji byt pro
oblast postmoderniho uméni velmi ldkava. V prvni fadé jde o inovativnost a interaktivitu, které
podporuji divackou participaci na findlni podobé uméleckého dila. S tim souvisi i skutecnost, ze
recepce objektu nezbytné vyZaduje pouZiti néjakého externiho zafizeni. Toto specifikum mimo jiné
odkazuje na zajimavé paralely s konceptualismem, ktery vice neZ na samotny objekt poukazuje na
zpUsob, jakym je na objekt nahlizeno. Otevira se také diskuze o autonomii dila a umélce, ktera je
v ramci postmoderny stfidavé zavrhovana a vyzdvihovana. V neposledni fadé jde ale také o podstatu
samotného rozsifovani reality. Ackoliv vétSina teoretickych praci nahlizi na cely postup jako na
obohacovani reality o neredlné prvky, umélecky svét upozornuje na to, Ze z jistého Uhlu pohledu
mazZe jit i o vytvareni prostredi, které je jeSté realnéjsi, nez to skutecné.

Z dosud znamych projekt(, které s principy augmented reality pracovaly, jmenujme napfiklad
vystavu ,Talk to me” v newyorském Muzeu moderniho uméni (MoMA) nebo ,Green box project”.
Ten vznikl v souvislosti s reklamni kampani piva Beck a podilelo se na ném nékolik zndmych
medialnich umélcq, jako jsou Hussein Chalayan, Arnes Quinze nebo Andrew Kuo. Projekt byl
charakteristicky tim, Ze jako jeden z prvnich opustil galerijni prostor a prostfednictvim aplikaci
v mobilnich telefonech pfestavoval rozsifovani reality svétovych metropoli. Zajimavy byl také projekt
Briana Augusta ,110 pfibéha”, kdy bylo uzivatelim specialni aplikace umoznéno simulovat si siluetu
Svétového obchodniho centra do panoramatu mésta z kteréhokoliv mista v New Yorku. Systém také
umoznoval vklddat do interaktivni internetové databaze postiehy a ptibéhy lidi, kterych se
teroristické utoky 11. 9. 2001 néjakym zpUisobem dotkly (Chayka; 2011).

Vstup augmented reality do uméleckého svéta je ukotven také v Manifestu AR uméni z roku
2011, ktery signovala skupina tzv. kyberumélc(, mezi néz patfi napriklad Mark Skwarek, Tomiko Thiel
nebo Joseph Hocking. Obsah tohoto manifestu v ivodu vyzdvihuje charakteristiky, které ¢ini z AR
vhodné médium pro umélecké vyjadreni, ve své druhé ¢asti se vsak k vyuzitelnosti této medialni
formy stavi pomérné skepticky. Upozorniuje, Ze produktem AR tvorby je anti-uméni, tedy dila, kterd
svou podstatou popiraji zakladni principy klasické umélecké tvorby (Skwarek, Veenhof; 2011).



Augmented reality - perspektiva Ci prezitek?

Z uvedenych predpokladd a skutecnosti je zfejma snaha uméleckého svéta o vyuZziti
technologii augmented reality v podobé nového prostfedku uméleckého vyjadreni. Je patrné, Ze toto
prijeti augmented reality je vyrazné Uspésnéjsi na strané tvorby a reprodukce dila, kde se jiz prakticky
vZilo coby nastroj postprodukce a Upravy obrazu. Na druhé strané, v otdzce vyuziti v ramci pfijimani
uméleckého dila publikem, nejsou zavéry tak jednoznacné. Augmented reality zde pUsobi stale vice
jako experimentalni forma, nez regulérni nastroj divacké recepce. Dlvodem k tomu je podle mého
nazoru prevladajici prakticky a zabavni charakter technologii augmented reality, ktery do zna¢né miry
zastinuje umélecké intence, jez ma reprezentovat.

Oteviena zUstava také otazka transformace augmented reality do podoby regulérni umélecké
strategie - tedy takové poufziti AR technologii, které by samo o sobé bylo uméleckym objektem,
nikoliv pouze nastrojem k jeho tvorbé. Kromé jiz zminéného problému vidim prekazku také
v pfilisném odklonu od jakychkoliv principl a podstat, které z tvorby délaji uméni v béZzném slova
smyslu. Je tedy mozné, Ze se rozsifovani reality postupem casu asimiluje v nékterém z postmodernich
uméleckych proudu. Avsak vzhledem k tomu, Ze se za svou pomérné dlouhou historii tato
technologie do uméni plné neadaptovala, je na zakladé soucasného trendu rychlého piejimani
potencionalné vyuZitelnych novych médii do uméni, pravdépodobné, Ze se tak ani v budoucnu
nestane v takové mire, ktera by umoznovala zhodnotit proces adaptace jako Uspésny.
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A

Citace jsou dokonalé, text témér také, v dalsSim psani se zamérte na hlubsi analyzy dél a

podrobnéjsi interpretace. Kladné hodnotim predevsim vyrazny pokrok od zacatku psani prace,
udrzte prosim tuto urover i v dalSim studiu:-).

' V sirsi koncepci by bylo mozné oznacit za rozsifovani reality napfiklad i experimenty s vyuzivanim viini

a fyzickych podnétl pfi biografickych promitanich, které probihaly jiz na prelomu 19. a 20. stoleti.
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