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ÚVOD 

Úloha dizajnu v automobilovom priemysle sa vyvíja veľmi rých-

lo, pretože dizajnéri si ustavične rozširujú obzory, záujmy, na-

chádzajú sa v nových doménach, ktoré si vyžadujú nové ná-

stroje, zručnosti a, čo je najdôležitejšie, nové spôsoby mysle-

nia. Preto by sa odborníci v oblasti dizajnu mali kontinuálne 

venovať rozvíjaniu nástrojov na riadenie a prispôsobovanie 

takémuto toku. Výzvou je aj implementácia dizajnu. Dizajn 

neexistuje sám osebe. Mnohé projekty si vyžadujú nové rámce 

a nové koncepcie myslenia, aby sa mohol dizajn úspešne im-

plementovať do životného cyklu produktu. Schopnosť dizajnéra 

zapojiť rôzne zainteresované strany do rozhodovania v jednotli-

vých fázach procesu sa stáva potrebnejšou než kedykoľvek 

predtým [1]. 

Rovnako veľkou výzvou je však aj osvojovanie nových techno-

lógií, ktoré môžu obohatiť dizajnérsky proces. Je dôležité, aby 

technologické inovácie neostávali chimérami a dôkladne sa 

skúmal ich potenciál v procese navrhovania automobilov, čím 

sa z nich môžu stať nové užitočné nástroje, a to nielen v návr-

hovom procese dizajnérov. Dizajn moderných automobilov v 

súčasnosti vyvíjajú tímy dizajnérov v úzkej spolupráci s kon-

štruktérmi jednotlivých oddelení automobilky a s pracovníkmi 

predvývoja. Súčasťou oddelenia dizajnu je oddelenie CAD 

(Computer Aided Design), ktorého úlohou je počítačová podpo-

ra dizajnérov, tvorba digitálnych modelov aj ich aplikovanie vo 

virtuálnej realite [2]. Predpokladáme, že v budúcnosti budú 

nástroje zmiešanej reality používať priamo dizajnéri, vďaka 

čomu sa z nich stanú nástroje užitočné v návrhovom procese. 

V súčasnosti prebieha na FAD STU doktorandský výskum 

digitálnych technológií narúšania reality, zameraný na skúma-

nie ich zapojenia do dizajnérskych návrhových procesov. Cie-

ľom tohto článku je priblížiť tieto stále sa rozvíjajúce technoló-

gie zmiešanej reality, ktorými sa chápu technológie virtuálnej, 

rozšírenej a zmiešanej reality. Článok zároveň rozoberá aj 

prístupy a hypotézy, s ktorými jeho autori počas svojich dokto-

randských výskumov momentálne pracujú pod vedením doc. 

Ing. Petra Olaha, ArtD., v rámci pracoviska MX Lab v Ústave 

dizajnu FAD STU v Bratislave. 

ŠPEKULÁCIOU K DEFINÍCII 

Mnohé priemyselné odvetvia sa ocitajú v dobe rýchlo sa presa-

dzujúcich technologických zmien. Výnimkou nie je ani kreatívny 
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sektor. Informačné technológie umožňujú prijímať obrovské 

množstvo informácií, ktoré môžeme využívať počas štúdia, 

práce a výskumu. Poskytujú priestor na výmenu poznatkov a 

názorov. Táto sloboda výmeny informácií prináša aj riziko šíre-

nia konšpirácií, špekulácií, ktoré môžu laickú verejnosť, ako aj 

vedeckú obec negatívne ovplyvniť. Nie každá špekulácia sa 

však musí vnímať negatívne. Špekulatívny dizajn môže byť na 

prvý pohľad vnímaný záporne, no cieľom tejto dizajnérskej 

metódy je hľadať otázky na dôležité spoločenské a kultúrne 

témy prostredníctvom tvorby kreatívnych vízií kritického mysle-

nia a vytvárania scenárov budúceho vývoja spoločnosti.  

Špekulatívny dizajn často považuje novovzniknuté technológie 

za objekt svojho záujmu a zároveň ich využíva ako výrazový 

prostriedok. Technológie dokážu zhmotniť tézy špekulatívneho 

a kritického dizajnu, no môžu sa stať aj objektom záujmu týchto 

odvetví dizajnu, a to s cieľom skúmania doposiaľ neobjaveného 

využitia technológií v širokom spektre odborov alebo ich poten-

ciálneho vývoja v budúcnosti. Predtým, než začneme uvažovať 

o špekulatívnom dizajne ako o metóde, respektíve nástroji na 

vytváranie nových, nielen dizajnérskych myšlienok a o jeho 

narastajúcom význame v praxi dizajnérov, musíme pochopiť 

podstatu a okolnosti jeho vzniku.  

Z minulosti môžeme čerpať množstvo inšpirácie od radikálneho 

výtvarného umenia až po architektúru, ktoré zámerne využívali 

špekuláciu, kritické myslenie a provokáciu. Spomeňme naprí-

klad štúdiá ako Archigram, Archizoom alebo Waltera Pichlera a 

ich projekty zo 60. – 70. rokov minulého storočia. Za predchod-

cu špekulatívneho a kritického dizajnu tak môžeme označiť 

radikálny dizajn (z angl. radical design), presadzujúci sa najmä 

v 70. rokoch, ktorý využíval kritiku ako spôsob vyjadrenia umel-

covej predstavivosti, spoločenských aj politických názorov. 

S narastajúcou tendenciou dizajnu byť komerčným nástrojom 

spoločnosti sa jeho kritické a špekulatívne odnože okamžite 

dostali do ústrania, pretože neboli dostatočne ekonomicky 

výhodné [3].   

Pojem špekulatívny dizajn sa po prvýkrát objavil v knihe Spe-

culative Everything vydanej v roku 2013. Autori Anthony Dunne 

a Fiona Rabyová sa v nej snažia sprostredkovať širokej i ve-

deckej verejnosti svoje skúsenosti z praxe. Definujú a vysvetľu-

jú pojmy ako konceptuálny, kritický či špekulatívny dizajn a 

propagujú ich metodologické využitie pred tradičným spôsobom 

navrhovania. Ešte pred vydaním tejto knihy sa Anthony Dunne 

venoval koncom minulého tisícročia téme kritického dizajnu vo 

svojej knihe Hertzian Tales. Hoci sa v nemalej miere sústreďuje 

na technológiu a elektroniku, zdôrazňuje jej hlavný odkaz, a to 

využívanie dizajnu ako kritického média reflektujúceho kultúrny, 

sociálny a etnický odkaz technológie [4].   

Špekulatívny dizajn môže podporovať predstavivosť a cielene 

vytvára nové pohľady na to, čomu sa niekedy hovorí wicked 

problems (kultúrny alebo sociálny problém, ktorý je pre mnohé 

dôvody ťažké, niekedy nemožné vyriešiť, autorom tohto pojmu 

je Richard Buchanan [5], pozn. aut.), aby vznikol priestor na 

diskusiu a debatu o alternatívnych spôsoboch bytia a aby inšpi-

roval a povzbudil ľudskú predstavivosť na slobodné prúdenie 

myšlienok. Dizajnérske špekulácie dokážu fungovať ako kataly-

zátor kolektívneho prehodnotenia nášho vzťahu k realite [6].   

Kritický dizajn využíva formy špekulatívneho dizajnu s cieľom 

spochybnenia predpokladov, predsudkov a daností o postavení 

produktu v každodennom živote. Zvyčajne vyjadruje postoj 

k rozoberanej problematike. Svojou metodológiou predstavuje 

kritický dizajn opozitum súhlasného kladného dizajnu, ktorého 

koncepcia posilňuje status quo. 

Za spomenutie stojí aj to, ako Dunne a Rabyová v úvode knihy 

Speculative Everything opisujú jej vznik. Začalo sa to ako spí-

sanie listu, ktorý nazvali „A/B“, a vzišlo z toho niečo ako mani-

fest špekulatívneho dizajnu, v ktorom porovnávali dizajn, ako 

ho poznáme dnes, s vlastným prístupom k dizajnu, ktorý použí-

vali počas štúdií a praxe. Tento list je rozdelený na dva stĺpce. 

Stĺpec A zahŕňa vlastnosti dizajnu, ktorý Dunne, Rabyová aj iní 

vo svojich prácach nazývajú súhlasný a tradičný dizajn (z angl. 

affirmative design, traditional design). Môžeme ho úzko spojiť s 

priemyselným dizajnom, pretože vo väčšine prípadov rieši prá-

ve problémy súčasného priemyslu, prispôsobuje sa požiadav-

kám a potrebám klientov, vyzýva ľudí na nákup, snaží sa pred-

stavovať riešenie problémov. Stĺpec B charakterizuje špekula-

tívny dizajn, ktorý slúži spoločnosti, nie priemyslu. Prispôsobuje 

sa ľuďom ako obyvateľom (krajiny, Zeme) a nie konzumentom, 

nabáda ich myslieť a usiluje sa byť médiom pri hľadaní problé-

mov (Obr. 1). 

 

Obrázok 1: Dunne & Rabyová – A/B manifesto.  
Zdroj: Dunne, Rabyová, 2020 [7]  

Keďže špekulatívny a kritický dizajn navzájom čerpajú zo svo-

jich metód, sú prepojené. Musíme spomenúť aj ďalšie označe-

nia dizajnu, s ktorými majú spoločné najdôležitejšie parametre 

navrhovania – conceptual design, design futures, antidesign, 

radical design, design for debate, discursive design, design 

fiction [8]. Špekulatívny dizajn sa prekrýva s množstvom no-

vovzniknutých dizajnérskych prístupov, no pravdepodobne 

jedným z najbližších je design fiction. Veľmi často sa zamieňajú 

napriek tomu, že medzi nimi existuje definovateľný rozdiel, 

design fiction sa zameriava predovšetkým na budúcnosť tech-

nológií. Ivica Mitrović sa venuje téme špekulatívneho dizajnu od 

roku 2001, jeho podstatu definuje ako diskurzívnu prax, založe-

nú na kritickom myslení a dialógu, ktoré vyjadrujú istú pochyb-
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nosť o dizajnérskej praxi a jej modernistickej definícii. Zároveň 

však metódy špekulatívneho dizajnu posúvajú jeho kritickú časť 

o krok vpred, smerom k predstavivosti a víziám možných sce-

nárov. Napríklad design fiction je potenciálny žáner praxe špe-

kulatívneho dizajnu a kritický dizajn, ako ho definuje Dunne, je 

jej možný prístup. Keďže v posledných rokoch sa do popredia 

záujmu mnohých odvetví kreatívneho sektora dostávajú tech-

nológie narúšania reality, prebiehajú mnohé výskumy jej využi-

tia v dizajne. Výnimkou nie je industriálny dizajn (jeho súčasťou 

je automobilový dizajn) ani design fiction. Konkrétne immersive 

design fiction je nový prístup, ktorý prenáša špekulatívne metó-

dy navrhovania do sveta virtuálnej reality [9]. Využíva túto 

technológiu na transformovanie nových dizajnérskych príleži-

tostí na stelesnenú skúsenosť riadenú príbehom pomocou 

umiestnenia účastníkov (dizajnérov) ako postáv do naratívneho 

sveta. 

Zmiešaná realita a oblasť špekulatívneho dizajnu boli predme-

tom diplomovej práce Miroslava Trubena, autora článku, počas 

stáže v oddelení interiérového dizajnu automobilky Volkswa-

gen. Dôvodov na zvolený prístup k tvorbe prezentačného mo-

delu bolo viacero. Spočiatku k tomu viedla snaha o vytvorenie 

zážitku z finálneho produktu bez tvorby fyzického modelu a 

takisto redukcia finančnej a časovej investície. V pozadí prístu-

pu k tvorbe modelu stálo aj úsilie o inováciu prezentačných 

techník v akademickom prostredí. V akademickom prostredí 

študentov transportného dizajnu sa často stáva, že sa vytvorí 

fyzický model primárne na krátku prezentáciu a po nej ostane 

„iba“ hodnotným artefaktom, čo sa vo výsledku míňa s pôvod-

nými zámermi tvorby modelov. 

 

 

Obrázok 2, 3: Projekt Ezzence – 3D tlačený fyzický model. 
Zdroj: archív autorov 

Na vysvetlenie princípov špekulatívneho dizajnu uvádzame ako 

experimentálny príklad spôsob prezentácie diplomového pro-

jektu Ezzence. Kľúčovým vizuálnym prvkom konceptu bolo 

striktné horizontálne delenie na dva odlišné celky objektu, ktoré 

zastupovali inú funkciu a odlišný prístup k navrhovaniu. Princíp 

horizontálneho delenia sa odzrkadlil aj v prezentácii finálneho 

objektu. Cieľom pri tvorbe prezentačného modelu bolo zacho-

vať inštaláciu na podstavci, no zároveň vytvoriť konfrontáciu 

medzi fyzickým a digitálnym zobrazením objektu, čiže nahradiť 

fyzické dáta digitálnymi. V tomto prípade predstavovala výsled-

ná inštalácia kombináciu fyzického objektu vytlačeného v 3D 

tlačiarni a digitálneho obsahu v rozšírenej realite. Rozšírená 

realita (z angl. augmented reality, AR) je technológia umožňu-

júca používateľovi vidieť reálny svet s virtuálnymi objektmi. V 

ideálnom prípade by sa malo pozorovateľovi zdať, že digitálny 

obsah koexistuje s reálnym v rovnakom priestore a čase [10]. 

 

Obrázok 4: Projekt Ezzence – model s využitím technológie narúšania 
reality. Digitálnu časť modelu vidieť cez zariadenie Hololens 1 v reál-

nom čase. Zdroj: archív autorov 

Na zobrazenie augmentovanej reality sa použili nezávisle dva 

typy zariadení. Jedným z nich bol tabletový počítač iPad. V 

druhom prípade išlo o okuliare vyvíjané na prácu v rozšírenej 

realite Microsoft Hololens 1. Obe možnosti priniesli inú mieru 

presnosti projekcie a kvalitu vykreslenia objektu a materiálov. 

Pri tabletovom počítači bolo potrebné osadiť na projekčnú plo-

chu aj AR marker (tzv. sledovaciu značku) na dosiahnutie po-

žadovaného umiestnenia geometrie. V tomto prípade to boli 

horizontálne biele pásy na podložke (pozri Obr. 3). 

 

Obrázok 5: Projekt Ezzence – augmentovaná realita prezentovaná 
prostredníctvom tabletového počítača. 

Zdroj: archív autorov 

Jednou z praktických výhod použitia takéhoto spôsobu prezen-

tácie objektu je flexibilita digitálneho obsahu. S dátami, ktoré 
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„nezmrazíme“ formou zhmotnenia do reality, môžeme pomerne 

flexibilne pracovať a obmieňať ich, či už tvarovo, alebo materiá-

lovo. Výhodou tohto spôsobu prezentácie bolo aj aplikovanie 

krátkej animácie na objekt, čo umožnilo hodnovernejšie prezen-

tovanie jeho funkcie. Pri tomto spôsobe prezentácie objektu je 

však dôležité uvedomiť si aj konkrétne špecifiká a limity daných 

technológií. Jedným z obmedzení bol napríklad fakt, že digitál-

ne dáta prekrývajú fyzické objekty, keďže digitálny objekt sa 

nachádza v zornom poli pozorovateľa ako najbližšia vrstva. 

Preto sa musel objekt nainštalovať na vyšší podstavec, čím sa 

predišlo nežiaducemu javu. Okuliare s rozšírenou realitou (AR) 

majú obmedzené zorné pole (napríklad v porovnaní so 110° 

zorným poľom VR okuliarov firmy HTC, pozn. aut.), konkrétne 

pri Microsoft Hololens 1 je to 30° x 17° [11, 12]. To má za ná-

sledok, že po priblížení zariadenia k zobrazovanému objektu sa 

obsah dostane mimo formátu a digitálny objekt sa oreže, par-

ciálne zmizne. Pozitívom je však spomínaná flexibilnosť digitál-

neho obsahu na prípadné zmeny, ktoré pri fyzickom objekte po 

jeho vyhotovení vo veľkej miere už nie sú možné. Výhodou je i 

neobmedzená veľkosť objektu v digitálnom rozhraní, ten mô-

žeme zobraziť aj v mierke 1 : 1, čo by pri vytváraní fyzického 

prototypu napríklad modelu automobilu neprichádzalo do úva-

hy. Dôvodom je najmä to, že pri vývoji produktov akéhokoľvek 

charakteru sa, samozrejme, prihliada na náklady vytvárania 

prototypov ako súčasti návrhového procesu.  

 

Obrázok 6: Projekt Ezzence – akt ovládania augmentovanej reality 
gestami prostredníctvom okuliarov Hololens 1. 

Zdroj: archív autorov 

NOVÉ OBZORY 

Takýto spôsob zobrazenia nielen finálneho objektu, ale aj pro-

cesových modelov počas vývoja môže výrazne znížiť časové aj 

materiálne náklady. Počas stáží v tímoch interiérového aj exte-

riérového dizajnu firiem ŠKODA Auto a Volkswagen mali autori 

článku možnosť sledovať spôsob dnešného vývoja produktov v 

automobilovom sektore aj spôsob, akým tieto oddelenia expe-

rimentujú s aplikovaním nových technológií zmiešanej reality vo 

vývojových procesoch. Rozvoj a dnešná úroveň technológií 

umožňujú digitalizovať, vizualizovať a simulovať rôzne fázy 

vývoja aj výslednú interakciu, ba dokonca i zážitok a emóciu, a 

to na pomerne vysokej úrovni. Návrhové procesy sa do veľkej 

miery presúvajú do digitálneho prostredia. To, čo bolo kedysi 

potrebné opakovane overovať fyzickými prototypmi či funkčný-

mi modelmi, sa dnes deje vo virtuálnom kontinuu, v ktorom 

technológie realitu buď dopĺňajú (cez augmentovanú realitu, 

AR), alebo plne simulujú, nahrádzajú (cez virtuálnu realitu, VR). 

Tieto technológie si v automobilovom priemysle získavajú dôve-

ru pri vývoji produktov v porovnaní s fyzickou realitou. Pomaly 

si nachádzajú miesto v rôznych špecializáciách, kde nahrádza-

jú fyzické realizácie, ba ponúkajú nové možnosti nielen vo vý-

skume, ale aj vo vývoji produktov či v ich finálnych realizáciách. 

V nasledujúcich riadkoch sa pokúsime priblížiť markantné prí-

klady využívania technológií zmiešanej reality nielen v automo-

bilovom priemysle. 

 

Obrázok 7: Extreme Measures – FIELD 
Zdroj: SPACE10 Everyday Experiments [13] 

Výskumné a dizajnérske laboratórium SPACE10 pracuje na 

pokračujúcej sérii nazvanej Everyday Experiments (Každoden-

né experimenty), v ktorej spochybňuje úlohu technológií v do-

mácnosti. Skúma, v čom môžu byť užitočné a akým spôsobom 

by mohli spolupracovať s človekom. Kreatívny riaditeľ tohto 

výskumného laboratória spoločnosti IKEA Bas van de Poel 

vysvetľuje dôvod vzniku tohto projektu tým, že technológie dnes 

ovplyvňujú a formujú náš život viac ako v minulosti, preto je 

dôležité pozorne sledovať vývoj a skúmať, akým spôsobom by 

mohli predefinovať náš spôsob života [14]. 

Mnohé z experimentov SPACE10 zahŕňajú použitie rozšírenej 

reality. Spoločnosť IKEA bola v roku 2017 jednou z prvých 

firiem, ktoré ju použili ako nástroj – v jednoduchej aplikácii 

umožnili ľuďom vkladať virtuálne pohovky a kreslá do svojich 

izieb. To, čo je na tomto príklade dôležité, je pozdvihnutie fakto-

ra hravosti technológie, založenej na tvorbe zážitku (z angl. 

experience-driven technology). Pri riešení zadania tohto projek-

tu sa mnohé spolupracujúce štúdiá a dizajnéri snažili zohľadniť 

zmeny v spôsobe života a ustavičný posun v predstavách o 

domácnosti. Domov sa dnes nepoužíva len na varenie, relax a 

spánok. Najmä v posledných rokoch sa stáva viacgeneračným 

inkluzívnym priestorom na prácu a zábavu všetkých členov 

rodiny. Podobne aj 18 výstupov týchto experimentov môže 

vyskúšať a používať ktokoľvek bez ohľadu na vek či na tech-

nickú zdatnosť, pričom by mali nevtieravo, hravou a intuitívnou 

formou prinášať zážitok, ktorý sa stane nielen príjemným, ale aj 

užitočným. Príkladom nástrojov využívajúcich rozšírenú realitu 

je nastavovanie akustických a svetelných vlastností či meranie 

voľného priestoru v miestnostiach. Okrem rozšírenej reality 

využívajú tieto experimenty aj technológie ako virtuálna realita, 

umelá inteligencia a strojové učenie, ktoré pomáhajú ľuďom 

pozrieť sa na priestory svojho domova iným spôsobom. 
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Obrázok 8: Spolupráca spoločnosti Varjo a automobilky Kia 
Zdroj: Varjo [15] 

Fínska spoločnosť Varjo sa zaoberá vývinom najvyspelejšieho 

hardvéru a softvéru pre virtuálnu a zmiešanú realitu na svete, 

ktorú ponúka najmä na profesionálne využitie. Hovorí, že sa 

snaží o revolúciu reality. Jej mottom je tvrdenie: „Keď skončí-

me, počítače budú vyzerať úplne inak ako teraz“ [16]. Tímy 

expertov na optometriu, laserovú techniku, počítačové videnie, 

zážitkový dizajn, inovácie aj na tvorbu značiek spoločne pracujú 

na vysoko pokrokovom produkte prinášajúcom nové spôsoby 

využitia technológie narúšania reality. Ich konečným cieľom je 

zmeniť výpočtovú techniku, ako ju poznáme dnes, na hardvér a 

softvér, ktorý umožní plynule zlúčiť virtuálnu a tradičnú realitu. 

Jedným zo spôsobov, akým sa o to usilujú, je vytváranie head-

setu (zariadenia), ktorý dosiahne rozlíšenie 60 pixelov na stu-

peň, teda ekvivalent priemerného ľudského videnia. Predstaví-

me si dve spolupráce tejto firmy s rôznymi automobilovými 

spoločnosťami. Prvou, ktorá stojí za zmienku, je spolupráca 

spoločnosti Varjo s automobilkou Volvo, s ktorou vytvorili spô-

sob hodnotenia návrhov „priamo z výkresu“ [17].   

Hlavnou prednosťou technológií spoločnosti Varjo je teda vy-

tváranie rozlíšenia ľudského zraku v zariadení. Tým sa im darí 

nielen prinášať uveriteľnejší, a teda pohlcujúcejší zážitok vo 

virtuálnej realite, ale najmä posúvať možnosti zmiešanej reality. 

So švédskou automobilkou Volvo spolupracovala firma Varjo na 

vývoji simulácie s technológiou zmiešanej reality (XR). Ako 

prvej automobilovej spoločnosti sa im podarilo uskutočniť jazdu 

na reálnej ceste s headsetom pre zmiešanú realitu. Ich cieľom 

bolo vytvoriť prostredie, v ktorom nie je používateľ schopný 

posúdiť, čo je reálny a čo virtuálny objekt v priestore. Takto 

možno vytvoriť scenáre simulácií a testovaní, ktoré prinášajú 

nielen kvantifikovateľné dáta, ale aj autentické emócie testova-

ných používateľov, keďže sa takéto simulácie dokážu natoľko 

priblížiť realite.  

Skúmanie digitálnych objektov ako prirodzeného rozšírenia 

skutočného okolia môže pomôcť nielen ušetriť čas a zdroje pri 

vytváraní fyzických prototypov, ale aj hlbšie chápať správanie 

vodiča. Práve pochopenie správania vodiča považuje Dr. 

Casper Wickman, vedúci výskumný pracovník používateľských 

skúseností v automobilke Volvo, za kľúčový bod procesu rozvo-

ja [18].  

Druhou príkladnou spoluprácou firmy Varjo je projekt s auto-

mobilovou spoločnosťou Kia, ktorý sa snaží pokoriť komunikač-

né problémy vznikajúce pri konzultáciách modelov na diaľku 

pomocou zmiešanej reality (XR). Prípadová štúdia firmy Varjo s 

juhokórejskou automobilkou Kia apeluje na ďalšiu výhodu, ktorú 

prináša využívanie zmiešanej reality v procese vývoja automo-

bilu. Ako mnohé iné väčšie spoločnosti, aj Kia pracuje z kance-

lárií v domovskej krajine i v európskych štúdiách. Kia Design 

Center Europe, ktoré sídli vo Frankfurte, spolupracovalo so 

spoločnosťou Varjo na využití zmiešanej reality pri skúmaní 

dizajnových návrhov. Pri konzultovaní na diaľku s použitím 

obrazovky počítača môžeme sledovať, kam sa zúčastnení 

debatujúci pozerajú či ukazujú myšou. Tímu pracujúcemu na 

tomto projekte sa podarilo preniesť tento aspekt do trojrozmer-

ného digitálno-fyzického sveta. V reálnom čase s použitím 

headsetov pre zmiešanú realitu tak môžu spoločne konzultovať 

dizajnéri z rôznych častí sveta plynule, ukazujúc si detaily, 

pozerajúc jeden na druhého (i keď s použitím avatarov, pozri 

obrázok). Pridávanie zdanlivo detailných aspektov do procesu 

navrhovania umožňuje dizajnérom využívať na diaľku výhody, 

ktoré prináša prirodzenosť fyzickej prítomnosti na konzultáciách 

modelov automobilov počas ich vývoja. 

 

Obrázok 9: Spolupráca spoločnosti Varjo a automobilky Volvo 
Zdroj: Varjo [19] 

 

Obrázok 10: Pohľad cez headset pre zmiešanú realitu  
projektu spolupráce firiem Varjo a Kia.  

Zdroj: Varjo [20] 

ZÁKON POKLESU ÚŽASU 

John Thackara vo svojej knihe In the Bubble – Designing In a 

Complex World vysvetľuje pojem „zákon poklesu úžasu“ (z 

angl. law of diminishing amazement). Pojem opisuje, že naša 

kapacita zaujatosti novými technológiami klesá vzhľadom na 

narastajúce množstvo ich nezmyselných funkcií pridaných k 

produktom každodenného života. Tento zákon upozorňuje na 

skúmanie rozumného a efektívneho využívania nových techno-

lógií v praxi [21]. V poslednom desaťročí pozorujeme vznik 

množstva konceptov aplikácie digitálneho obsahu mimo rámov 
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obrazoviek. Digitalizácia presakuje nielen do prostredia, ale aj 

do kreatívnych návrhových procesov. Jedným z exemplárnych 

príkladov sú technológie narúšania reality, ktoré sa intenzívne 

technicky zdokonaľujú, čím zároveň rozširujú možnosti svojho 

využitia. Prenikajú do oblastí ako umenie a menia ich klasický 

koncept. Hranice medzi reálnym a virtuálnym sa čoraz väčšmi 

rozptyľujú, snažíme sa o invencie, ktoré zlepšia kvalitu nášho 

života alebo zefektívnia našu prácu. Vieme však, do akej miery 

má význam správne aplikovať a využívať tieto technológie? 

 

Obrázok 11: Dizajnérske štúdio Marshmallow vytvorilo projekt In the 
Eyes of the Animal (Okom zvieraťa).  
Zdroj: Marshmallow Laser Feast [22] 

ZÁVER 

Pojem rozšírenej reality v súčasnosti zasahuje do mnohých 

odvetví zameraných na vývoj či na zábavu. Potenciál týchto 

technológií sa začal skúmať v hrách, vo filme, v medicíne, na 

vojenské účely a v neposlednom rade aj v automobilovom 

priemysle. Tieto nové technológie sa však stávajú použiteľným 

nástrojom len postupne. V dizajnérskom procese navrhovania 

si hľadajú užitočné uplatnenie. Skúmanie potenciálu týchto 

technológií zmiešanej reality prebieha v profesionálnom i ve-

deckom či akademickom prostredí. V automobilovom priemysle 

ich dizajnéri stále používajú najmä vo finálnej fáze projektov, 

prevažne na účely prezentácie či simulácie digitálnych, nehma-

tateľných aspektov interiérového dizajnu automobilov (svetel-

ných podmienok, používateľského rozhrania a. i.). Domnievame 

sa, a nie sme jediní, že potenciál využitia týchto technológií 

siaha hlbšie do návrhových procesov dizajnérov. Ako sa čitateľ 

mohol dozvedieť na uvedených príkladoch vo firmách ako Vol-

vo, Kia či SPACE10, technológie ponúkajú široké možnosti 

využitia, preto považujeme tému preskúmania ich potenciálu 

priamo v návrhovom procese nielen za zaujímavú, ale aj za 

veľmi aktuálnu.    

Predmetom dizertačných prác oboch autorov je teda skúmanie 

využitia technológií zmiešanej reality v celom dizajnérskom 

procese. K tejto téme pristupuje každý z nich vlastným a odô-

vodneným spôsobom, no ich práce spája snaha o začleňovanie 

nástrojov virtuálnej reality a súvisiacich softvérov do procesu 

navrhovania. Pridanou hodnotou týchto prác je integrácia no-

vých technológií do výuky prostredníctvom použitia v študent-

ských ateliérových projektoch. Prínosné môže byť aj sledovanie 

vzťahu medzi technológiou a dizajnérmi, ako aj nasledujúce 

dokumentovanie vplyvu technológie na ich návrhové procesy. 

Cieľom výskumov je definovať efektívne využitie tejto technoló-

gie priamo v dizajnérskom návrhovom procese. Autori majú 

snahu pomocou kritického pohľadu zodpovedať nastolené 

otázky a preskúmať možnosti, ba dokonca navrhnúť postupy 

používania technológií narúšania reality, ktoré ako nástroj na 

podporu návrhového procesu dizajnéra môžu mať veľký, ale 

zároveň niekde možno aj neopodstatnený význam. Veríme, že 

výsledky výskumu by mohli byť prínosom pre akademické 

i profesionálne prostredie.  

Výskum je súčasťou projektu Virtual Architectures, ktorý pred-

stavuje spoluprácu medzi akademickým prostredím Ústavu 

dizajnu FAD STU a profesionálnym prostredím firmy ŠKODA 

Auto. 
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