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ABSTRACT:

The role of automotive design is evolving very quickly. Designers are finding them-
selves involved in new domains which require a different skill set, different tools, and
more importantly a fresh mindset. As designers we are supposed to be able to man-
age and adapt to current changes, and be prepared for future challenges. The chal-
lenge of the future seems to be about the design implementation, and vice versa,
about the implementation of new innovations into the automotive design process. In
terms of new technologies, it is important to explore their potential to become useful
tools. At present, a doctoral research is being carried out at the Faculty of Architec-
ture and Design, which deals with the implementation of mixed reality technologies
into design processes. This article brings a talk about the application of emerging
technologies of reality distortion into design practice, such as Virtual, Augmented, or
Mixed Reality. The article also attempts to propose a hypothesis about questioning
the role of the mentioned technologies in different phases of the design process,
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Uloha dizajnu v automobilovom priemysle sa vyvija velmi rych-
lo, pretoze dizajnéri si ustavi¢ne rozsiruju obzory, zaujmy, na-
chadzaju sa v novych doménach, ktoré si vyzaduju nové na-
stroje, zru€nosti a, €o je najddOleZitejSie, nové spdsoby mysle-
nia. Preto by sa odbornici v oblasti dizajnu mali kontinualne
venovat rozvijaniu nastrojov na riadenie a prispbésobovanie
takémuto toku. Vyzvou je aj implementacia dizajnu. Dizajn
neexistuje sam osebe. Mnohé projekty si vyZaduju nové ramce
a nové koncepcie myslenia, aby sa mohol dizajn uspesSne im-
plementovat do zivotného cyklu produktu. Schopnost dizajnéra
zapojit rozne zainteresované strany do rozhodovania v jednotli-
vych fazach procesu sa stava potrebnejSou nez kedykolvek
predtym [1].

Rovnako velkou vyzvou je vSak aj osvojovanie novych techno-
l6gii, ktoré mézu obohatit dizajnérsky proces. Je doblezité, aby
technologické inovacie neostavali chimérami a dbkladne sa
skumal ich potencial v procese navrhovania automobilov, ¢im
sa z nich mézu stat nové uzito€né nastroje, a to nielen v navr-
hovom procese dizajnérov. Dizajn modernych automobilov v
su€asnosti vyvijaju timy dizajnérov v Uzkej spolupraci s kon-

Struktérmi jednotlivych oddeleni automobilky a s pracovnikmi
predvyvoja. Sucastou oddelenia dizajnu je oddelenie CAD
(Computer Aided Design), ktorého ulohou je pocitaCova podpo-
ra dizajnérov, tvorba digitalnych modelov aj ich aplikovanie vo
virtualnej realite [2]. Predpokladame, Ze v buducnosti budu
nastroje zmieSanej reality pouzivat priamo dizajnéri, vdaka
¢omu sa z nich stanu nastroje uzito¢né v navrhovom procese.

V sucasnosti prebieha na FAD STU doktorandsky vyskum
digitadlnych technoldgii nardSania reality, zamerany na skuma-
nie ich zapojenia do dizajnérskych navrhovych procesov. Cie-
fom tohto ¢lanku je priblizit tieto stale sa rozvijajuce technolo-
gie zmieSanej reality, ktorymi sa chapu technoldgie virtualnej,
rozdirenej a zmieSanej reality. Clanok zarovefi rozoberd aj
pristupy a hypotézy, s ktorymi jeho autori po€as svojich dokto-
randskych vyskumov momentalne pracuju pod vedenim doc.
Ing. Petra Olaha, ArtD., v ramci pracoviska MX Lab v Ustave
dizajnu FAD STU v Bratislave.

SPEKULACIOU K DEFINICII
Mnohé priemyselné odvetvia sa ocitaju v dobe rychlo sa presa-

dzujucich technologickych zmien. Vynimkou nie je ani kreativny
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sektor. Informacné technoldgie umoznuju prijimat obrovské
mnozstvo informacii, ktoré mézeme vyuzivat pocas Studia,
prace a vyskumu. Poskytuju priestor na vymenu poznatkov a
nazorov. Tato sloboda vymeny informacii prinasa aj riziko Sire-
nia kon$piracii, Spekulacii, ktoré mézu laicku verejnost, ako aj
vedecku obec negativne ovplyvnit. Nie kazda Spekulacia sa
v8ak musi vnimat negativne. Spekulativny dizajn méze byt na
prvy pohlad vnimany z&porne, no cielom tejto dizajnérskej
metddy je hladat otazky na dblezZité spoloCenské a kulturne
témy prostrednictvom tvorby kreativnych vizii kritického mysle-
nia a vytvarania scenarov budiceho vyvoja spolo¢nosti.

Spekulativny dizajn &asto povazuje novovzniknuté technoldgie
za objekt svojho zaujmu a zaroven ich vyuzZiva ako vyrazovy
prostriedok. Technoldgie dokdzu zhmotnit tézy Spekulativneho
a kritického dizajnu, no mézu sa stat' aj objektom zaujmu tychto
odvetvi dizajnu, a to s ciefom skumania doposial neobjaveného
vyuZzitia technolégii v Sirokom spektre odborov alebo ich poten-
cialneho vyvoja v buducnosti. Predtym, nez zaneme uvazovat
o Spekulativnom dizajne ako o metdde, respektive nastroji na
vytvaranie novych, nielen dizajnérskych myslienok a o jeho
narastajucom vyzname v praxi dizajnérov, musime pochopit
podstatu a okolnosti jeho vzniku.

Z minulosti mdézeme Cerpat mnozstvo inSpiracie od radikalneho
vytvarného umenia az po architekturu, ktoré zamerne vyuzivali
Spekulaciu, kritické myslenie a provokaciu. Spomenme napri-
klad stadia ako Archigram, Archizoom alebo Waltera Pichlera a
ich projekty zo 60. — 70. rokov minulého storocia. Za predchod-
cu Spekulativneho a kritického dizajnu tak mézeme oznadit
radikalny dizajn (z angl. radical design), presadzujici sa najma
v 70. rokoch, ktory vyuzival kritiku ako spdsob vyjadrenia umel-
covej predstavivosti, spolo¢enskych aj politickych nazorov.
S narastajicou tendenciou dizajnu byt komerénym nastrojom
spolo¢nosti sa jeho kritické a Spekulativne odnoZe okamzite
dostali do Ustrania, pretoze neboli dostato¢ne ekonomicky
vyhodné [3].

Pojem Spekulativny dizajn sa po prvykrat objavil v knihe Spe-
culative Everything vydanej v roku 2013. Autori Anthony Dunne
a Fiona Rabyova sa v nej snazia sprostredkovat Sirokej i ve-
deckej verejnosti svoje skusenosti z praxe. Definuju a vysvetlu-
ju pojmy ako konceptualny, kriticky &i Spekulativny dizajn a
propaguju ich metodologické vyuZitie pred tradi€nym spésobom
navrhovania. ESte pred vydanim tejto knihy sa Anthony Dunne
venoval koncom minulého tisicrocia téme kritického dizajnu vo
svojej knihe Hertzian Tales. Hoci sa v nemalej miere sustreduje
na technoldgiu a elektroniku, zdérazriuje jej hlavny odkaz, a to
vyuzivanie dizajnu ako kritického média reflektujuceho kultarny,
socialny a etnicky odkaz technolégie [4].

Spekulativny dizajn méZe podporovat predstavivost a cielene
vytvara nové pohfady na to, éomu sa niekedy hovori wicked
problems (kultdrny alebo socialny problém, ktory je pre mnohé
dovody tazké, niekedy nemozné vyriesit, autorom tohto pojmu
je Richard Buchanan [5], pozn. aut.), aby vznikol priestor na
diskusiu a debatu o alternativnych spdsoboch bytia a aby inSpi-
roval a povzbudil ludsku predstavivost na slobodné prudenie
myslienok. Dizajnérske Spekulacie dokazu fungovat ako kataly-
zéator kolektivneho prehodnotenia nasho vztahu k realite [6].
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Kriticky dizajn vyuziva formy $pekulativneho dizajnu s cieflom
spochybnenia predpokladov, predsudkov a danosti o postaveni
produktu v kazdodennom Zivote. ZvyCajne vyjadruje postoj
k rozoberanej problematike. Svojou metodolégiou predstavuje
kriticky dizajn opozitum suhlasného kladného dizajnu, ktorého
koncepcia posilfiuje status quo.

Za spomenutie stoji aj to, ako Dunne a Rabyova v Uvode knihy
Speculative Everything opisuju jej vznik. Zagalo sa to ako spi-
sanie listu, ktory nazvali ,A/B“, a vziSlo z toho nie€o ako mani-
fest Spekulativneho dizajnu, v ktorom porovnavali dizajn, ako
ho pozndme dnes, s vlastnym pristupom k dizajnu, ktory pouzi-
vali pogas $tudii a praxe. Tento list je rozdeleny na dva stipce.
Stipec A zahffia vlastnosti dizajnu, ktory Dunne, Rabyova aj ini
vo svojich pracach nazyvaju suhlasny a tradic¢ny dizajn (z angl.
affirmative design, traditional design). M6zeme ho Uzko spojit s
priemyselnym dizajnom, pretoZe vo vacsine pripadov riesi pra-
ve problémy sucasného priemyslu, prispésobuje sa poZiadav-
kam a potrebam klientov, vyzyva ludi na nakup, snazi sa pred-
stavovat riesenie problémov. Stipec B charakterizuje $pekula-
tivny dizajn, ktory sluzi spolo€nosti, nie priemyslu. Prispbsobuje
sa ludom ako obyvatelom (krajiny, Zeme) a nie konzumentom,
nabada ich mysliet a usiluje sa byt médiom pri hfadani problé-
mov (Obr. 1).

(a] (b)
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Obrazok 1: Dunne & Rabyova — A/B manifesto.
Zdroj: Dunne, Rabyova, 2020 [7]

KedZe Spekulativny a kriticky dizajn navzdjom €erpaju zo svo-
jich metdd, su prepojené. Musime spomenut’ aj dalSie oznace-
nia dizajnu, s ktorymi maju spolo¢né najdblezitejSie parametre
navrhovania — conceptual design, design futures, antidesign,
radical design, design for debate, discursive design, design
fiction [8]. Spekulativny dizajn sa prekryva s mnoZstvom no-
vovzniknutych dizajnérskych pristupov, no pravdepodobne
jednym z najblizSich je design fiction. Velmi Casto sa zamiefiaju
naprieck tomu, Ze medzi nimi existuje definovatelny rozdiel,
design fiction sa zameriava predovSetkym na buducnost tech-
noldgii. lvica Mitrovi¢ sa venuje téme Spekulativneho dizajnu od
roku 2001, jeho podstatu definuje ako diskurzivnu prax, zaloze-
nu na kritickom mysleni a dialégu, ktoré vyjadruju istd pochyb-
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nost o dizajnérskej praxi a jej modernistickej definicii. Zaroven
vSak metddy Spekulativneho dizajnu posuvaju jeho kritickii Cast’
o krok vpred, smerom k predstavivosti a viziam moznych sce-
narov. Napriklad design fiction je potencialny zaner praxe Spe-
kulativneho dizajnu a kriticky dizajn, ako ho definuje Dunne, je
jej mozny pristup. KedZe v poslednych rokoch sa do popredia
zaujmu mnohych odvetvi kreativneho sektora dostavaju tech-
noldgie narusania reality, prebiehaju mnohé vyskumy jej vyuzi-
tia v dizajne. Vynimkou nie je industrialny dizajn (jeho stu¢astou
je automobilovy dizajn) ani design fiction. Konkrétne immersive
design fiction je novy pristup, ktory prenasa Spekulativne meto-
dy navrhovania do sveta virtualnej reality [9]. VyuZiva tato
technolégiu na transformovanie novych dizajnérskych prilezi-
tosti na stelesnenu skusenost riadenu pribehom pomocou
umiestnenia ucastnikov (dizajnérov) ako postav do narativneho
sveta.

ZmieSana realita a oblast Spekulativneho dizajnu boli predme-
tom diplomovej prace Miroslava Trubena, autora ¢lanku, pocas
staze v oddeleni interiérového dizajnu automobilky Volkswa-
gen. Dévodov na zvoleny pristup k tvorbe prezentaného mo-
delu bolo viacero. Spociatku k tomu viedla snaha o vytvorenie
zazitku z finalneho produktu bez tvorby fyzického modelu a
takisto redukcia finan¢énej a ¢asovej investicie. V pozadi pristu-
pu k tvorbe modelu stalo aj Usilie oinovaciu prezentacnych
technik v akademickom prostredi. V akademickom prostredi
Studentov transportného dizajnu sa Casto stava, ze sa vytvori
fyzicky model primarne na kratku prezentaciu a po nej ostane
siba“ hodnotnym artefaktom, ¢o sa vo vysledku mina s pévod-
nymi zamermi tvorby modelov.

Obrazok 2, 3: Projekt Ezzence — 3D tlaceny fyzicky model.
Zdroj: archiv autorov

Na vysvetlenie principov Spekulativneho dizajnu uvddzame ako
experimentalny priklad spdsob prezentacie diplomového pro-
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jektu Ezzence. Klu€ovym vizualnym prvkom konceptu bolo
striktné horizontalne delenie na dva odli§né celky objektu, ktoré
zastupovali inu funkciu a odliSny pristup k navrhovaniu. Princip
horizontalneho delenia sa odzrkadlil aj v prezentacii finalneho
objektu. Cielom pri tvorbe prezentaéného modelu bolo zacho-
vat' inStalaciu na podstavci, no zaroven vytvorit konfrontaciu
medzi fyzickym a digitalnym zobrazenim objektu, ¢ize nahradit
fyzické data digitalnymi. V tomto pripade predstavovala vysled-
na instalacia kombinaciu fyzického objektu vytlaéeného v 3D
tlaCiarni a digitdlneho obsahu v rozSirenej realite. RozSirena
realita (z angl. augmented reality, AR) je technolégia umozriu-
juca pouZzivatefovi vidiet realny svet s virtualnymi objektmi. V
idealnom pripade by sa malo pozorovatelovi zdat, Ze digitalny
obsah koexistuje s redlnym v rovnakom priestore a ¢ase [10].

Obrazok 4: Projekt Ezzence — model s vyuzitim technolégie narisania
reality. Digitalnu ¢ast modelu vidiet cez zariadenie Hololens 1 v reél-
nom C¢ase. Zdroj: archiv autorov

Na zobrazenie augmentovanej reality sa pouzili nezavisle dva
typy zariadeni. Jednym z nich bol tabletovy pocita¢ iPad. V
druhom pripade iSlo o okuliare vyvijané na pracu v rozSirenej
realite Microsoft Hololens 1. Obe moznosti priniesli inG mieru
presnosti projekcie a kvalitu vykreslenia objektu a materialov.
Pri tabletovom po¢itaci bolo potrebné osadit na projekénu plo-
chu aj AR marker (tzv. sledovaciu znacku) na dosiahnutie po-
zadovaného umiestnenia geometrie. V tomto pripade to boli
horizontalne biele pasy na podlozke (pozri Obr. 3).

Obrazok 5: Projekt Ezzence — augmentovana realita prezentovana
prostrednictvom tabletového pocitaca.
Zdroj: archiv autorov

Jednou z praktickych vyhod pouzitia takéhoto spdsobu prezen-
tacie objektu je flexibilita digitalneho obsahu. S datami, ktoré
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L.nezmrazime® formou zhmotnenia do reality, m6zeme pomerne
flexibilne pracovat a obmienat ich, ¢i uz tvarovo, alebo materia-
lovo. Vyhodou tohto spdsobu prezentacie bolo aj aplikovanie
kratkej animéacie na objekt, o umoznilo hodnovernejsie prezen-
tovanie jeho funkcie. Pri tomto spdsobe prezentacie objektu je
vSak dolezité uvedomit’ si aj konkrétne Specifika a limity danych
technolégii. Jednym z obmedzeni bol napriklad fakt, Ze digital-
ne data prekryvaju fyzické objekty, kedze digitalny objekt sa
nachadza v zornom poli pozorovatela ako najbliZzSia vrstva.
Preto sa musel objekt nainStalovat na vyssSi podstavec, ¢im sa
predislo neziaducemu javu. Okuliare s rozSirenou realitou (AR)
maju obmedzené zorné pole (napriklad v porovnani so 110°
zornym pofom VR okuliarov firmy HTC, pozn. aut.), konkrétne
pri Microsoft Hololens 1 je to 30° x 17° [11, 12]. To ma za na-
sledok, Ze po priblizeni zariadenia k zobrazovanému objektu sa
obsah dostane mimo formatu a digitalny objekt sa oreze, par-
cialne zmizne. Pozitivom je v8ak spominana flexibilnost’ digital-
neho obsahu na pripadné zmeny, ktoré pri fyzickom objekte po
jeho vyhotoveni vo velkej miere uz nie st mozné. Vyhodou je i
neobmedzend velkost objektu v digitdlnom rozhrani, ten mé-
Zeme zobrazit’ aj v mierke 1 : 1, ¢o by pri vytvarani fyzického
prototypu napriklad modelu automobilu neprichadzalo do uva-
hy. Dévodom je najma to, Ze pri vyvoji produktov akéhokolvek
charakteru sa, samozrejme, prihliada na naklady vytvarania
prototypov ako sucasti navrhového procesu.

Obrazok 6: Projekt Ezzence — akt ovladania augmentovanej reality
gestami prostrednictvom okuliarov Hololens 1.
Zdroj: archiv autorov

NOVE OBZORY

Takyto spdsob zobrazenia nielen finalneho objektu, ale aj pro-
cesovych modelov pocas vyvoja mdze vyrazne znizit Casove aj
materialne néaklady. Pocas stazi v timoch interiérového aj exte-
riérového dizajnu firiem SKODA Auto a Volkswagen mali autori
¢lanku moznost sledovat spbsob dneSného vyvoja produktov v
automobilovom sektore aj spésob, akym tieto oddelenia expe-
rimentuju s aplikovanim novych technoldogii zmieSanej reality vo
vyvojovych procesoch. Rozvoj a dnesSna uroven technoldgii
umoznuju digitalizovat, vizualizovat a simulovat rozne fazy
vyvoja aj vyslednu interakciu, ba dokonca i zazitok a emdciu, a
to na pomerne vysokej urovni. Navrhové procesy sa do velkej
miery presuvaju do digitalneho prostredia. To, ¢o bolo kedysi
potrebné opakovane overovat fyzickymi prototypmi &i funkény-
mi modelmi, sa dnes deje vo virtualnom kontinuu, v ktorom
technolégie realitu bud dopifiaju (cez augmentovanu realitu,
AR), alebo plne simuluju, nahradzaju (cez virtualnu realitu, VR).
Tieto technolégie si v automobilovom priemysle ziskavaju dove-
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ru pri vyvoji produktov v porovnani s fyzickou realitou. Pomaly
si nachadzaju miesto v réznych Specializaciach, kde nahradza-
ju fyzické realizacie, ba ponukaju nové moznosti nielen vo vy-
skume, ale aj vo vyvoji produktov €i v ich finalnych realizaciach.
V nasledujucich riadkoch sa pokusime priblizit markantné pri-
klady vyuzivania technoldgii zmieSanej reality nielen v automo-
bilovom priemysle.

Obrazok 7: Extreme Measures — FIELD
Zdroj: SPACE10 Everyday Experiments [13]

Vyskumné a dizajnérske laboratorium SPACE10 pracuje na
pokracdujucej sérii nazvanej Everyday Experiments (Kazdoden-
né experimenty), v ktorej spochybriuje Ulohu technoldgii v do-
macnosti. Skima, v €om mozu byt uzito¢né a akym spdsobom
by mohli spolupracovat s ¢lovekom. Kreativny riaditel tohto
vyskumného laboratdria spolo¢nosti IKEA Bas van de Poel
vysvetluje dévod vzniku tohto projektu tym, Ze technoldgie dnes
ovplyviuju a formuju nas zivot viac ako v minulosti, preto je
doélezité pozorne sledovat’ vyvoj a skumat, akym spésobom by
mohli predefinovat nas spbsob zivota [14].

Mnohé z experimentov SPACE10 zahffiaju pouzitie rozSirenej
reality. Spolo¢nost IKEA bola v roku 2017 jednou z prvych
fiiem, ktoré ju pouzili ako nastroj — v jednoduchej aplikacii
umoznili ludom vkladat' virtualne pohovky a kresla do svojich
izieb. To, €o je na tomto priklade dblezité, je pozdvihnutie fakto-
ra hravosti technoldgie, zalozenej na tvorbe zazitku (z angl.
experience-driven technology). Pri rieSeni zadania tohto projek-
tu sa mnohé spolupracujuce studia a dizajnéri snazili zohladnit
zmeny v spdsobe Zivota a ustaviény posun v predstavach o
domacnosti. Domov sa dnes nepouziva len na varenie, relax a
spanok. Najma v poslednych rokoch sa stava viacgeneracnym
inkluzivnym priestorom na pracu a zabavu vSetkych &lenov
rodiny. Podobne aj 18 vystupov tychto experimentov mbéze
vyskuSat a pouzivat ktokolvek bez ohladu na vek &i na tech-
nicku zdatnost, pricom by mali nevtieravo, hravou a intuitivnhou
formou prinasat zazitok, ktory sa stane nielen prijemnym, ale aj
uzito€nym. Prikladom nastrojov vyuzivajucich rozSirenu realitu
je nastavovanie akustickych a svetelnych vlastnosti ¢i meranie
volného priestoru v miestnostiach. Okrem rozSirenej reality
vyuzivaju tieto experimenty aj technolégie ako virtualna realita,
umeld inteligencia a strojové ucenie, ktoré pomahaju ludom
pozriet sa na priestory svojho domova inym spdsobom.
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Obréazok 8: Spolupraca spoloc¢nosti Varjo a automobilky Kia
Zdroj: Varjo [15]

Finska spolo¢nost Varjo sa zaobera vyvinom najvyspelejSieho
hardvéru a softvéru pre virtualnu a zmieSanu realitu na svete,
ktoru ponuka najma na profesionalne vyuzitie. Hovori, Ze sa
snazi o revoluciu reality. Jej mottom je tvrdenie: ,Ked’ skonéi-
me, pocitace budu vyzerat uplne inak ako teraz” [16]. Timy
expertov na optometriu, laserovu techniku, pocitacové videnie,
zazitkovy dizajn, inovacie aj na tvorbu znaciek spolo¢ne pracuju
na vysoko pokrokovom produkte prinaSajucom nové spdsoby
vyuzitia technoldgie narudSania reality. Ich koneénym ciefom je
zmenit vypoctovu techniku, ako ju pozname dnes, na hardvér a
softvér, ktory umozni plynule zIU¢it' virtualnu a tradi¢nu realitu.
Jednym zo spdsobov, akym sa o to usiluju, je vytvaranie head-
setu (zariadenia), ktory dosiahne rozliSenie 60 pixelov na stu-
pen, teda ekvivalent priemerného ludského videnia. Predstavi-
me si dve spoluprace tejto firmy s réznymi automobilovymi
spoloénostami. Prvou, ktora stoji za zmienku, je spolupraca
spolo¢nosti Varjo s automobilkou Volvo, s ktorou vytvorili spo-
sob hodnotenia navrhov ,priamo z vykresu® [17].

Hlavnou prednostou technoldgii spolo¢nosti Varjo je teda vy-
tvaranie rozliSenia ludského zraku v zariadeni. Tym sa im dari
nielen prina8at uveritefnejSi, a teda pohlcujucejsi z&zitok vo
virtualnej realite, ale najma posuvat moznosti zmieSanej reality.
So Svédskou automobilkou Volvo spolupracovala firma Varjo na
vyvoji simulacie s technolégiou zmieSanej reality (XR). Ako
prvej automobilovej spolo€nosti sa im podarilo uskutoCnit’ jazdu
na realnej ceste s headsetom pre zmieSanu realitu. Ich cielom
bolo vytvorit prostredie, v ktorom nie je pouzivatel schopny
posudit, ¢o je realny a Co virtualny objekt v priestore. Takto
mozno vytvorit scenare simulacii a testovani, ktoré prinasaju
nielen kvantifikovatelné data, ale aj autentické emdcie testova-
nych pouzivatelov, kedze sa takéto simulacie dokazu natolko
priblizit realite.

Skumanie digitalnych objektov ako prirodzeného rozSirenia
skuto€ného okolia méze poméct nielen usetrit as a zdroje pri
vytvarani fyzickych prototypov, ale aj hibSie chapat spravanie
vodi€a. Prave pochopenie spravania vodi¢a povazuje Dr.
Casper Wickman, veduci vyskumny pracovnik pouzivatel'skych
skusenosti v automobilke Volvo, za klu€ovy bod procesu rozvo-
ja[18].

Druhou prikladnou spolupracou firmy Varjo je projekt s auto-
mobilovou spolo€nostou Kia, ktory sa snazi pokorit komunikaé-
né problémy vznikajuce pri konzultaciach modelov na dialku
pomocou zmieSane;j reality (XR). Pripadova Studia firmy Varjo s
juhokérejskou automobilkou Kia apeluje na dal8iu vyhodu, ktoru
prindSa vyuzivanie zmieSanej reality v procese vyvoja automo-
bilu. Ako mnohé iné vacsie spolo¢nosti, aj Kia pracuje z kance-
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larii v .domovskej krajine i v eurdpskych studiach. Kia Design
Center Europe, ktoré sidli vo Frankfurte, spolupracovalo so
spolo¢nostou Varjo na vyuziti zmieSanej reality pri skimani
dizajnovych navrhov. Pri konzultovani na dialku s pouzitim
obrazovky pocitata médZzeme sledovat, kam sa zucastneni
debatujuci pozeraju ¢€i ukazuju mySou. Timu pracujucemu na
tomto projekte sa podarilo preniest tento aspekt do trojrozmer-
ného digitalno-fyzického sveta. V realnom Case s pouzitim
headsetov pre zmieSanu realitu tak mézu spolo¢ne konzultovat
dizajnéri z réznych Casti sveta plynule, ukazujuc si detaily,
pozerajuc jeden na druhého (i ked s pouzitim avatarov, pozri
obrazok). Pridavanie zdanlivo detailnych aspektov do procesu
navrhovania umozriuje dizajnérom vyuzivat na dialku vyhody,
ktoré prinaSa prirodzenost fyzickej pritomnosti na konzultaciach
modelov automobilov pocas ich vyvoja.

Obrazok 9: Spolupraca spolo¢nosti Varjo a automobilky Volvo
Zdroj: Varjo [19]

~<_ T

Obrazok 10: Pohlad cez headset pre zmie$anu realitu
projektu spoluprace firiem Varjo a Kia.
Zdroj: Varjo [20]

ZAKON POKLESU UZASU

John Thackara vo svojej knihe In the Bubble — Designing In a
Complex World vysvetluje pojem ,zékon poklesu uUzasu“ (z
angl. law of diminishing amazement). Pojem opisuje, Ze naSa
kapacita zaujatosti novymi technolégiami klesa vzhladom na
narastajuce mnozstvo ich nezmyselnych funkcii pridanych k
produktom kazdodenného Zzivota. Tento zakon upozorfiuje na
skumanie rozumného a efektivneho vyuzivania novych techno-
I6gii v praxi [21]. V poslednom desatro¢i pozorujeme vznik
mnozstva konceptov aplikacie digitalneho obsahu mimo ramov
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obrazoviek. Digitalizacia presakuje nielen do prostredia, ale aj
do kreativnych navrhovych procesov. Jednym z exemplarnych
prikladov su technoldgie narusania reality, ktoré sa intenzivne
technicky zdokonaluju, ¢im zaroven rozSiruji moznosti svojho
vyuzitia. Prenikaju do oblasti ako umenie a menia ich klasicky
koncept. Hranice medzi realnym a virtualnym sa ¢oraz va¢smi
rozptyluju, snazime sa o invencie, ktoré zlepSia kvalitu nasho
Zivota alebo zefektivnia nasu pracu. Vieme vsak, do akej miery
ma vyznam spravne aplikovat a vyuzivat tieto technolégie?

Obrazok 11: Dizajnérske Studio Marshmallow vytvorilo projekt In the
Eyes of the Animal (Okom zvierata).
Zdroj: Marshmallow Laser Feast [22]

ZAVER

Pojem rozSirenej reality v su€asnosti zasahuje do mnohych
odvetvi zameranych na vyvoj €i na zabavu. Potencial tychto
technolégii sa zacal skimat v hrach, vo filme, v medicine, na
vojenské Ucely a v neposlednom rade aj v automobilovom
priemysle. Tieto nové technoldgie sa vSak stavaju pouzitelnym
nastrojom len postupne. V dizajnérskom procese navrhovania
si hladaju uzitoéné uplatnenie. Skumanie potencialu tychto
technoldgii zmieSanej reality prebieha v profesionalnom i ve-
deckom ¢i akademickom prostredi. V automobilovom priemysle
ich dizajnéri stale pouzivaju najma vo finalnej faze projektov,
prevazne na ucely prezentacie ¢i simulacie digitalnych, nehma-
tatelnych aspektov interiérového dizajnu automobilov (svetel-
nych podmienok, pouzivatelského rozhrania a. i.). Domnievame
sa, a nie sme jedini, Ze potencial vyuzitia tychto technoldgif
siaha hibSie do navrhovych procesov dizajnérov. Ako sa Citatel
mohol dozvediet na uvedenych prikladoch vo firmach ako Vol-
vo, Kia ¢ SPACE10, technolégie ponukaju Siroké moznosti
vyuzitia, preto povazujeme tému preskumania ich potencialu
priamo v navrhovom procese nielen za zaujimavu, ale aj za
velmi aktualnu.

Predmetom dizertanych prac oboch autorov je teda skumanie
vyuzitia technoldgii zmieSanej reality v celom dizajnérskom
procese. K tejto téme pristupuje kazdy z nich vlastnym a odo-
vodnenym spdsobom, no ich prace spaja snaha o zaclenovanie
nastrojov virtualnej reality a suvisiacich softvérov do procesu
navrhovania. Pridanou hodnotou tychto prac je integracia no-
vych technoldgii do vyuky prostrednictvom pouzitia v Student-
skych ateliérovych projektoch. Prinosné méze byt aj sledovanie
vztahu medzi technolégiou a dizajnérmi, ako aj nasledujuce
dokumentovanie vplyvu technolégie na ich navrhové procesy.
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Cielom vyskumov je definovat efektivne vyuzitie tejto technolo-
gie priamo v dizajnérskom navrhovom procese. Autori maju
snahu pomocou kritického pohladu zodpovedat nastolené
otazky a preskimat moznosti, ba dokonca navrhnut postupy
pouzivania technoldgii narusania reality, ktoré ako nastroj na
podporu navrhového procesu dizajnéra mézu mat velky, ale
zaroven niekde mozno aj neopodstatneny vyznam. Verime, Ze
vysledky vyskumu by mohli byt prinosom pre akademické
i profesionalne prostredie.

Vyskum je sucastou projektu Virtual Architectures, ktory pred-
stavuje spoluprécu medzi akademickym prostredim Ustavu
dizajnu FAD STU a profesionalnym prostredim firmy SKODA
Auto.
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