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Santrauka. Straipsnyje nagrinéjama papildytos realybés (PR) technologija (angl. augmented reality), jos apibréztis, samprata,
taikymo sritys ir komunikaciniai aspektai. Darbe taikomas tyrimo metodas — mokslinés literatiiros analizé ir apibendrinimas.
Analizéje iSskiriamos papildytos realybés charakteristikos, pateikiama samprata, akcentuojamos unikalios jos komunikacinés
savybeés, kurios gali padeéti efektyviai vykdyti komunikacinius procesus. Straipsnyje pateikiama analizé gali buti naudinga
{vairioms organizacijoms, ieSkancioms inovatyviy komunikacijos sprendimy.

ReikSminiai ZodZiai: papildyta realybé, papildytos realybés technologija, naujosios medijos, komunikacija.

Ivadas

Pasaulyje spar€iai vykstant technologiniams pokyciams, at-
siranda vis daugiau naujomis technologijomis paremty ko-
munikacijos priemoniy — naujausiy medijy, keic¢ian¢iy mus
supancia aplinka. Viena i$ tokiy naujausiy medijy — papil-
dytos realybés technologija (angl. augmented reality, toliau
straipsnyje vartojama santrumpa PR). Si technologija pasau-
lyje ir globaliose rinkose tampa vis populiaresné (Chi ef al.
2013; Javornik 2016a), bet Lietuvoje ji naudojama palyginti
mazai — visuomenéje ji yra nedaug Zinoma, versle tai laikoma
didele naujove, o Lietuvos akademinéje erdvéje $ia tematika
tyrimy beveik néra. Tai parodo, kad triksta informacijos apie
PR technologija, kur ir kaip ja galima taikyti, bei jos poten-
cialg jvairiy sri¢iy komunikaciniuose procesuose.

Si tema yra aktuali, nes PR technologijos sritis
pastaruoju metu vystosi labai dinamiskai (Juzefovic,
Sakalauskaité 2014), o pati technologija jau yra brandi,
kad biity taikoma rinkoje (Chi et al. 2013). PR technologija
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populiaréja ir dél to, kad ji vis daZniau taikoma jvairiose
srityse, industrijose. Tai lemia technologinis vystymasis —
irenginiai, kuriuos pritaikius galima naudoti PR, stipriai
patobuléjo, atpigo ir tapo prieinami placiosios visuome-
nés daliai, programos taip pat jau i§vystytos taip, kad bty
patogios ir intuityvios naudotojui (Javornik 2016a). Per
ateinancius metus tikimasi labai didelio Sios rinkos augimo
(Bulearca, Tamarjan 2010) ir manoma, kad iki 2020 m.
PR industrijos verté sieks net apie 56,8 milijardo dole-
riy (Javornik 2016a). Taip pat manoma, kad iki 2020 m.
pasaulyje bus net 1 milijardas aktyviy PR technologijos
naudotojy (Liao 2016). Tiesa, verta atkreipti démesi, kad
PR rinkos augimo prognozés ir vertinimas labai skiriasi,
nes jvairlis autoriai ir analitikai skirtingai supranta, kas ja
sudaro (Liao 2016). Pastebima, kad PR technologijos tema
tampa labai populiari ir globalioje akademinéje bendruome-
néje (Liao 2015). Kiekvienais metais parasoma vis daugiau
su tuo susijusiy straipsniy (1 pav.).
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1 pav. Publikacijy skai¢iaus pokytis ,,Science Direct” duomeny bazéje pagal reikSminj Zodi ,,augmented reality* (sudaryta autoriy)

Fig. 1. Change of publications quantity in “Science Direct” data base by keyword “augmented reality” (created by authors)
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PR technologija tradiciSskai mokslininky daugiausia
buvo nagrinéjama technologiniu aspektu (Liao 2015) bei
zmogaus ir kompiuterio interakcijos srityje, bet pastaruoju
metu atsiranda vis daugiau $ios technologijos tyrimy komu-
nikacijos, sociologijos ir verslo vadybos srityse (Javornik
2016b). Taip pat pasaulyje organizuojama vis daugiau aka-
deminiy konferenciju, skirty PR technologijos temai bei
asmenims, dirbantiems, tiriantiems ar tiesiog besidomintiems
Sia technologija. Tokiose konferencijose susiburia PR indus-
trijos bendruomené ir dalijasi informacija apie naujausius
irenginius, skirtus Siai technologijai, keiciasi idéjomis, kuria
partnerystés rysius ir mokosi, kaip iSnaudoti Sia technologija
(Liao 2015). Pirmoji panasaus tipo konferencija (Interact),
kurioje buvo nagrin¢jamos papildytos ir virtualiosios realy-
bés temos, Lietuvoje ivyko tik 2016 m. gruodzio 14 d. Tai
parodo, kad Lietuvos kontekste Sios technologijos pastaruoju
metu tampa aktualia tema, nes {vairiose industrijose tampa
svarbu iSnaudoti naujausiy medijy teikiamus privalumus.
PR technologijos komunikaciniy aspekty nagrinéjimas gali
buti aktualus, norint modernizuoti komunikacinius jvairiy
organizacijy procesus. Deja, moksliniy tyrimy ir straipsniy
apie tai Lietuvos mokslingje erdvéje pasigendama.

Sio straipsnio tikslas — isanalizuoti papildytos realybés
technologijos koncepcija ir jos taikymo aspektus komuni-
kaciniuose procesuose. Tikslo siekiama sprendziant tokius
iSsikeltus uzdavinius:

— iSanalizuoti mokslinéje literatiiroje siilomus pa-
pildytos realybés technologijos apibrézimus ir is-
gryninti jos koncepcija;

— iSnagrinéti papildytos realybés technologijos nau-
dojimo sritis ir jos taikymo komunikaciniuose pro-
cesuose aspektus.

Straipsnyje taikyti tyrimo metodai yra mokslinés li-

teratiiros analizé ir apibendrinimas.

Papildytos realybés apibréZtis ir koncepcija

Ieskant termino augmented reality vertiniy { lietuviy kal-
ba, pastebéta, kad mokslingje literatiiroje bei Lietuvoje

vykdomuose projektuose, kuriuose naudojama techno-
logija, vartojami skirtingi terminai — prapléstoji realybé,
iSpléstiné realybé, ispléstoji realybé, papildyta tikrové,
iSpléstiné tikrové, augmentuota tikrové. Sio termino ver-
tinio nepastovuma ir nenusistovéjima literatiiroje pazymi
ir D. Kurpyté (2013b) savo o magistro darbe ,,Papildytos
realybés algoritmo efektyvumo tyrimas®. Visgi pabrézta,
kad dazniausiai vartojamas terminas $iai technologijai ap-
ibidinti — papildyta realybé (2 pav.).

Pateikus uzklausa Valstybinei lietuviy kalbos komisi-
jai, gautas atsakymas, kad rekomenduotinas anglisko termi-
no augmented reality vertinys yra papildyta realybé (PR).
D¢l siy priezasCiy straipsnyje ir buvo pasirinktas vartoti
§is terminas.

PR technologija sparciai populiaréti pradéjo tik pasta-
raji deSimtmeti, bet pirma karta Sis terminas (augmented
reality) buvo pavartotas dar 1990 m. T. Caudell ir D. Mizell
dirbusiy ,,Boeing* imonéje (Berryman 2012). Tiesa, pats
Sios technologijos konceptas dar senesnis — jau Antrajame
pasauliniame kare buvo sukurta technologija, kariniuose
léktuvuose rodanti informacija apie priesy taikiniy koor-
dinates ir kita informacija. Véliau buvo sukurti ant galvos
dedami (head-mounted) irenginiai, kuriais kompiuterizuota
informacija buvo jungiama su realybe (Berryman 2012).
1994 m. P. Milgram ir F. Kishino, nagrinédami virtualio-
sios ir papildytos realybés skirtumus, pristato realybés
ir virtualybés kontinuuma (3 pav.), kuriame nustato Siy
technologijy sampraty ribas (Milgram et al. 1994). Cia
PR suvokiama kaip misrios realybés dalis.

1997 m. R. Azuma paraso pirmaja PR apzvalga ir pa-
sitilo Sios technologijos apibreézti, kuris PR bendruomenéje
laikomas klasikiniu (Berryman 2012; Liao 2016). Véliau,
besivystant §iai technologijai ir vis daugéjant jos pritaikymo
atveju, atsiranda jvairiy PR apibrézimy, kuriuose autoriai
akcentuoja jvairias reiskinio dimensijas bei charakteristikas
(1 lentelé).

Skirtingy PR apibréz¢iy analizé yra labai svarbi, nes
parodo, kaip kinta Sios technologijos samprata, galima
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2 pav. Termino ,,augmented reality vertiniy i lietuviy kalba minéjimo daznumo paieskos sistemoje ,,Google* palyginimas
(ziuréta 2016 m. gruodzio 27 d.) (sudaryta autoriy)

Fig. 2. Comparison of “augmented reality” translations into lithuanian language results in search system “Google” (viewed
on 27 December 2016) (created by authors)
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1 lentelé. Papildytos realybés technologijos apibréztys (sudaryta autoriy)

Table 1. Definitions of augmented reality technology (created by authors)

Nr. Autorius Metai Apibrézimas
Papildyta realybé — tai technologija, leidzianti vartotojui matyti realia aplinka, papildyta virtualiais
1. Azuma 1997 : . R
objektais, dazniausiai 3D formatu.
L Papildyta realybé — realiuoju laiku veikiantis tiesioginis arba netiesioginis fizinio realaus pasaulio
Carmigniani, . . . . .. . . . S
2. Furht 2011 aplinkos vaizdas, kuris buvo papildytas / sustiprintas pridedant virtualia, kompiuteriu sugeneruota
informacija ant jo.
1) Papildyta realybé — tai technologija, kuri skaitmenine informacija padengia objektus ar vietas
realiame pasaulyje, siekiant sustiprinti naudotojo patirti.
3 Berryman 2012 2) Papildyta realybé — tai procesas, kai kompiuteriu sugeneruota informacija padengiama ant
realybés — geografinés vietos ar objekto.
4 Filipavi¢iené- 2013 Papildyta tikrové — tiesioginiu ar netiesioginiu tikrovés vaizdu, praturtintu garsu, vaizdu, grafika ir
’ Gaizutyté kt. kaip tam tikra medijuotos tikrovés atmaina.
Kipper, Papildyta realybé — tai technologija, kuri skaitmenine ir kompiuteriu generuota informacija,
S. 2013 |, . o oers L .. . . .
Rampolla iskaitant nuotraukas, paveikslélius, garso ir vaizdo medziaga, papildo realia aplinka.
. Papildyta realyb¢ kuria aplinka, kur kompiuteriu sugeneruota informacija yra jkomponuojama i
6. |Chietal 2013 . Lo
naudotojo realaus pasaulio vaizda.
. Papildyta realybé — terminas, apibiidinantis fizinj, realy, tiesiogiai ar netiesiogiai regima pasaulj,
7. Kurpyte 2013a . . g .. . . N
kurio elementai yra papildyti virtualiais kompiuteriu generuojamais vaizdais.
3 Juzefovié, 2014 Augmentuota realybé papildo esancia realybg, ja patobulina, paaiskina, perfrazuoja, suteikia naujy pra-
' Sakalauskaité smiy. Paprastai ji stimuliuoja viena suvokéjo juslg, t. y. rega, taciau gali s¢kmingai stimuliuoti ir kitas.
9 Cianciarulo 2015 Paplldy-ta realybé — t'al sluqksnlq su skirtinga informacija (vaizdo, grafika, 2D, 3D, garso)
padengimas ant realios aplinkos.
10. | Capuano eral. 2016 Paplldyta realybe papll@o reg'lags pasaulio elementus kompiuteriu sugeneruotais priedais, tokiais
kaip garsas, vaizdas, animacija ir t. t.
Papildyta realybé — tai interaktyvi technologija, kuri modifikuoja fizing aplinka, integruodama vir-
11. |Javornik 2016a |tualius elementus. Toks virtualus sluoksnis, esantis tarp fizinés aplinkos ir naudotojo, gali pridéti teks-
ting informacija, paveikslélius, vaizdo ar kitus virtualius elementus naudotojo fizinés aplinkos vaizdui.
|_ Misri realybé _I suprasti jos koncepcijg ir vystymosi kryptis (Liao 2016).
< ) Analizuojant 1 lenteléje pateiktas PR technologijos apibréz-
Reali Papildyta Papildyta Virtuali tis, pastebéta, kad autoriai panaSiai supranta $ios technologi-
aplinka realybe virtualybe aplinka jos aspektus. Norint perteikti aiSkesng PR samprata, 4 pav.

3 pav. Realybés ir virtualybés kontinuumas (Milgram et al. 1994)
Fig. 3. Reality-Virtuality continuum (Milgram et al. 1994)

4 pav. ReikSminiai zodziai ir terminai, vartojami papildytos
realybés technologijos apibréztyse (sudaryta autoriy)

Medijuota
tikrove

pateikti reikSminiai Zodziai ir terminai, kuriais apibiidinama
papildyta realybé nagrinétose apibréztyse (Zr. 4 pav.)

Sias ir kitokias PR technologijos charakteristikas i3-
skiria ir kiti autoriai, aiSkindami jos samprata. Kaip teigia

Technologija,

procesas

A. Javornik (2016a), aktualiausios medijos charakteristi-

3D aplinka,
elementai,
vaizdas, garsas,
tekstas

Reali aplinka,
tikrové, fizinis
pasaulis

kos, kurios pabréziamos PR apibréztimis, yra interaktyvu-
Papildymas,
i$plétojimas,
praturtinimas

mas, virtualumas, geolokacinés savybés, mobilumas (turint
omenyje galimybg patogiai nesiotis) ir virtualios bei fizinés
aplinkos sinchronizacija, kuri vadinama papildymu (aug-
mentation). Anot G. Kipper ir J. Rampolla, apibréziant

Papildyt, . . e ey e .
}flepallyl); éa — papildytos realybés technologija, iSskiriamos trys pagrin-
(PR) objektai, dinés charakteristikos:

kompiuteriu
sugeneruota,
skaitmeniné
informacija

— PR sujungia realia ir virtualig aplinkos informacija;

— PR yra interaktyvi ir veikianti realiuoju laiku;

— PR dazniausiai veikia 3D aplinkoje (Kipper, Ram-
polla 2013).

Sios sampratos ir i§skirtos PR charakteristikos be-

Veikimas
realiuoju laiku

veik sutampa su straipsnio autoriy iSskirtomis (pateiktomis
4 pav.), todél galima daryti prielaida, kad yra teisingos ir
aktualios nagrinéjant PR koncepcija.

Fig. 4. Keywords in definitions of augmented reality
technology (created by authors)
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Nagrinéjant PR apibreéztis, pastebéta, kad dazniausiai
ji ivardijama kaip technologija arba tam tikras procesas.
G. Kimpper ir J. Rampolla atkreipia démesi, kad papildytos
realybés konceptas — tai:

— technologija;

— tyrimy sritis;

— ateities kompiuterijos vizija;

— besipleéianti komerciné industrija;

— nauja medija skirta kiirybingai iSraiskai (Kipper,

Rampolla 2013).

Siy koncepty gausa parodo, kad PR technologija gali-
ma nagrinéti ir suprasti remiantis jvairiomis kryptimis bei
suvokimy dimensijomis. Taip pat PR vis dazniau jvardijama
kaip naujoji medija (Javornik 2016b), medijos technologija
(Liao 2015), viena i$ naujausiy skaitmeniniy medijy formy
(Juzefovi€, Sakalauskaité 2014) ar net medijy inovacija
(Gabulaité 2016). Tokia samprata skatina gilintis | $ios
technologijos komunikacinius aspektus, medijos bruozus
ir galimybes, kurias ji sukuria, kai taikoma jvairiy sri¢iy
komunikaciniuose procesuose, nes PR, anot Gunnar Liestol
(2016), yra nauja israiskos ir komunikacijos priemoné.

G. Kipper ir J. Rampolla (2013) teigimu, PR techno-
logija leidzia vizualiai pristatyti informacija, kurios kitu
biidu negaléty dekoduoti vartotojas. Nors §iuo metu milijo-
nai informacijos bity perduodami aplink mus, ¢ia ir dabar,
ivairiomis belaidémis, skaitmeninémis priemonémis, mes,
kaip zmonés, visiSkai negalétume jos identifikuoti be mums
tokiy iprasty jrenginiy, kaip mobilieji telefonai, plansetés ar
kompiuteriai, kurie tampa efektyviais informacijos kanalais.
PR, kaip ir daug kity grafiniy sasajy, leidzia mums gauti
naudingg informacija per vizualinj spektra realiuoju laiku,
bet kurioje pasaulio vietoje. Galima sakyti, kad PR — tai
ne viena technologija, o keliy technologijy derinys, kurios
saveikaudamos pateikia skaitmening informacija miisy vi-
zualiniam suvokimui (Kipper, Rampolla 2013). Tokia kon-
cepcija parodo, kad PR — tai sparciai besivystanti sritis, kuri
ateityje turéty uzimti vis didesng dali miisy kasdienybés ir
tapti iprastos informacijos suvokimo dalimi.

Remiantis nagrinétomis PR apibréztimis ir objekto
analize, papildyta realybé Siame darbe suvokiama kaip tech-
nologija, kuri sujungia realiaja aplinka su virtualiaja, papil-
dydama ja skaitmeniskai uzprogramuota informacija, kuri
dekoduojama naudojant tam skirta jrengini su jrasyta prog-
ramine {ranga — iSmanyji telefona, plansetg, iSmaniuosius
akinius ir pan. Si technologija medijuoja mus supantj pa-
saulj ir praplecia jo suvokimo ribas sukuriant papildomus
sluoksnius. Technologija geba praplésti mus supancia in-
formacija virtualioje terpéje ir taip vartotojui suteikti dar
didesnj kiekj informacijos. PR taip pat gali biiti suprantama
kaip naujoji medija, turinti unikaliy komunikaciniy savybiy,
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ir apskritai kaip sparciai besivystanti sritis, kurios nagriné-
jimas vis labiau aktualéja.

ISsigryninus PR technologijos koncepcija, prasminga
iSnagrinéti, kokiose srityse, sferose ji pastaruoju metu dau-
giausia taikoma. Atsizvelgus i tai galima analizuoti, kaip
§i technologija naudojama jvairiuose komunikaciniuose
procesuose ir kokiomis savybémis pasizymi.

Papildytos realybés technologijos taikymo sritys
ir komunikaciniai aspektai

PR technologija pastaruoju metu taikoma vis daugiau sriciy
(Azuma 1997; Carmigniani et al. 2011; Berryman 2012;
Chi et al. 2013; Juzefovi¢, Sakalauskaité 2014; Kurpyté
2013a; Liao 2015). Tai lemia technologinis PR vystymasis,
vis didesnis pritaikomumo mastas, prieinama techniné iran-
ga (iSmanieji telefonai, plansetés, specialiis papildytos rea-
lybés akiniai) (Kipper, Rampolla 2013; Berryman 2012) bei
pacios technologijos — medijos specifinés komunikacinés
savybés (Puyuelo ef al. 2013; Yoon, Wang 2014; Javornik
2016a). Norint susisteminti nagrinétoje mokslingje litera-
tiroje pateikta informacijq apie PR naudojimo sritis buvo
sudaryta 2 lentele, kurioje nurodomos pagrindinés jvairiy
autoriy minimos ir nagrinéjamos sritis, kuriose taikoma
PR technologija.

Galima pastebéti, kad nagrinétoje literatiiroje daz-
niausiai minimos PR technologijos taikymo sritys — tai
pramogos ir zaidimy industrija, rinkodara ir komercija,
kultiiros institucijos (tokios kaip muziejai, bibliotekos), me-
dicina, edukacija, gamyba ir automatika, menas bei karyba.
Toliau pateikiami paaiSkinimai ir pavyzdziai kaip kiek-
vienoje i$ $iy sri¢iy taikoma PR technologija.

Medicina. PR technologija medicinoje naudojama at-
liekant jvairias operacijas ir mokant medicinos studentus,
nes naudojant $ia technologija vizualizuojama zmogaus
anatomija, jvairtis organai. Tai padeda gydytojams geriau,
vizualiau suprasti reikalinga informacija, kai, pasitelkiant
sukurtus ar realiuoju laiku nuskenuotus 3D modelius tarsi
leidziama pazvelgti | paciento vidy be medicininés inter-
vencijos (Billinghurst ez al. 2015).

Karyba. Si sritis — viena pirmujy, kurioje buvo tai-
koma PR technologija. PR naudojama ivairiose kariy tre-
niruo¢iy programose norint sukurti tikroviskesng patirti,
technologija taip pat naudojama kariniuose léktuvuose,
tankuose ir pan., kai pateikiama virtuali informacija apie
taikinio koordinates, savybes ir kt. (Azuma 1997).

Rinkodara / komercija. Si sritis — viena dazniausiai
minimy PR nagrinéjanc¢iy autoriy. Kuriamos jvairios re-
klaminés kampanijos, kuriose PR daznai naudojama kaip
interaktyvi priemoné vartotojams pristatyti produktus.
Pavyzdziui, klientai PR priemonémis gali realioje aplinkoje



2 lentelé. Papildytos realybés technologijos taikymo sri¢iy paminéjimas nagrinétuose Saltiniuose (sudaryta autoriy)

Table 2. Fields of augmented reality application mentioned in analyzed sources (created by authors)

Rinkodara /
komercija

Sritis

. Medicina
Autorius

Karyba

Turizmas

Kulttros
institucijos

Pramogos /
zaidimai

Gamyba /

. Menas
automatika

Edukacija

Azuma (1997) x x x

X X X

Carmigniani et al.
(2011)

Berryman (2012)

Yoon et al. (2012)

Kurpyté (2013a)

Chi et al. (2013)

Juzefovic,
Sakalauskaité
(2014)

Huang, Hsu Liu
(2014)

Oleksy, Wnuk
(2015)

Liao (2015)

Cianciarulo (2015)

Billinghurst et al.
(2015)

Capuano et al.
(2016)

Liestol (2016)

Javornik (2016a)

Parise et al. (2016)

pasimatuoti virtualius drabuzius, aksesuarus ar pan. Taip
pat PR daznai rinkodaros tikslais naudojama Zurnaluose,
lankstinukuose, | kuriuos nukreipus tam tikra jrengini pa-
rodomas virtualus 3D prekés modelis.

Turizmas. PR turizme naudojama navigaciniais ir
kultirinio pazinimo aspektais. Navigacinis aspektas — tai
pagalba susigaudyti supancioje aplinkoje, kai irenginiuose,
nukreiptuose i realaus pasaulio objektus, parodoma virtuali
informacija apie tam tikrus atstumus, vietovés savybes,
supancius pastatus ir pan. Kultiiros pazinimo aspektas — tai
kai, pavyzdziui, ekskursijose naudojant PR sistemas, pa-
veldo objektus padedama pazinti pateikiant virtualiag infor-
macija apie ju istorija (tekstu, 3D modeliais, nuotraukomis
ir pan.) (Oleksy, Wnuk 2015).

Pramogos / Zaidimai. Si stitis — viena populiariausiy,
kurioje naudojama PR technologija. Kuriamos ijvairios
PR Zaidimy programélés (Apps), tokios kaip pastaruoju
metu daug démesio sulaukgs zaidimas ,,Pokemon GO*.
PR zaidimuose padeda kurti jtraukiancia (immersive) pa-
tirti, virtualy zaidimy pasauli perkelia i realaus pasaulio
dimensija.

Edukacija. PR, anot T. Oleksy ir A. Wnuk (2015),
padeda gerinti mokymosi gebéjimus. Taip yra todél, kad
§i technologija geba vizualizuoti, paaiskinti sudétingus
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procesus, yra interaktyvi ir jaunosios kartos palankiai pri-
imama.

Kultiiros institucijos. PR vis dazniau taikoma to-
kiose kultirinése institucijose, kaip muziejai, galerijos
(Cianciarulo 2015). Kuriamos PR programélés, skirtos
muziejams pazinti, kurias naudojant muziejaus objektai
vizualizuojami, tampa interaktyvis, suteikiama papildomos
virtualios informacijos. Tai padeda statiskus muziejaus,
galerijy objektus tarsi atgaivinti, modernizuoti.

Gamyba / Automatika. Sioje srityje PR daznai nau-
dojama kaip pagalbiné priemoné norint vizualiai ir aiSkiai
pateikti instrukcijas ir paaiSkinimus, kaip remontuoti tam
tikrus jrenginius daznai pasitelkiant ju 3D modelius (Azuma
1997). InZinieriai ir darbininkai gali lengviau suprasti jren-
ginio viduje vykstancius procesus, tarsi i§ vidaus pazvelgti
1 jo veikimo principus.

Menas. Papildytos realybés menas — tai tam tikra este-
tiné forma, kurioje jungiama realios ir virtualiosios aplinkos
estetinés savybés (Tinnell 2014). Pvz., tam tikras paveikslas
yra tarsi praple¢iamas virtualia informacija, kai i ji nukrei-
pus irenginj nupiesti objektai tarsi atgyja.

PR taikymas gali biiti toks platus, nes kaip nauja me-
dija ji efektyviai ir inovatyviai gali buti naudojama ko-
munikaciniuose procesuose, o jos spartus technologinis



vystymasis leidzia §ia technologija taikyti vis paprasciau
ir pigiau.

Anot M. Puyuelo ir kity autoriy (2013), PR technologija
geba praplésti objekty funkcijas ir skatina nauja buda komu-
nikuoti jas interpretuojant. A. Juzefovic ir E. Sakalauskaité
(2014) teigia, kad PR galima suvokti ne tik kaip technologi-
Jja, bet kaip visiskai nauja kultiiring terpg, kurioje zmogus dar
tik bando prisitaikyti, susivokti. Sioje srityje isitvirtina nauja
komunikacija, skirtinga nuo iprastos tradicinéje aplinkoje
(Juzefovic, Sakalauskaité 2014). PR sugebéjimas fizinés
aplinkos vaizda papildyti virtualiais elementais, tokiais kaip
tekstiné informacija ar paveiksléliai, kurie gali saveikauti
su fizine aplinka realiuoju laiku, suteikia naujy galimybiy
pateikti informacini turini vartotojams (Javornik 2016a).
Tokios PR technologijos charakteristikos skatina jvairius
verslus ir institucijas, ieSkancias, kaip efektyviau vykdyti
komunikacija, pateikti informacija patraukliai ir inovatyviai,
iSbandyti §ig technologija.

Analizuojant PR technologijos komunikacinius aspek-
tus, galima atkreipti démesj { tai, kad §i technologija kuria
kitokj estetinj informacijos suvokima. Tai reiskia, kad in-
formacija apie objektus galima pateikti vizualiai patraukliai,
derinant skirtingas turinio formas, kanalus (vaizdo, garso,
paveiksléliai, tekstas ir pan.), dizaing, o tai galima laikyti
pridétine verte, norint vykdyti efektyvius komunikacinius
procesus (Huang, Hsu Liu 2014). T. Oleksy ir A. Wnuk
teigia, kad PR technologija kuria kitoki objekto suvokimo
modelj — aplinka ir objektai yra suvokiami ne tik fiziSkai
su jais saveikaujant, bet ir virtualiai. Taip atsiranda savotis-
kas virtualus, bet kartu fizinis prisilietimas ir isitraukimas
(Oleksy, Wnuk 2015). Tokios estetinés, vizualinés PR savybés
prideda PR objektams zaismingumo, jie gali bati laikomi
labiau pramoginiais (Huang, Hsu Liu 2014). Toks zaismin-
gumas, interaktyvumas ir informacijos vizualumas gali biiti
naudingas norint paaiskinti sudétingus procesus, sudominti,
iSmokyti, todél PR vis dazniau naudojama edukacijoje (Yoon
et al. 2012) bei kultiiros institucijose, tokiose kaip muziejai
(Berryman 2012, Yoon et al. 2012; Cianciarulo 2015), ar
turizmo objektuose (Carmigniani et al. 2011; Oleksy, Wnuk
2015). PR kaip efektyvi komunikacijos priemoné dar gali biiti
naudinga ir dél to, kad padeda pasakoti vizualias ir patrauklias
istorijas apie produkta, paslauga, koki nors procesg ar tiesiog
objekta. Tokias naratyvo savybes pabrézia ir T. L. Huang ir
F. H. Liu (2014). Anot ju, PR technologija padeda kurti jtrau-
kian¢ig ir Zaisminga naratyvo patirti, dél kurios perteikiama
informacija yra suvokiama paprasciau.

Kitas aktualus aspektas nagrinéjant, kaip PR techno-
logija taikoma komunikacijoje, yra jos poveikis tam tikram
subjektui (naudotojui, klientui, vartotojui ir pan.). Anot
E. Gabulaités (2016), taikant PR technologija $is subjektas
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suvokiamas ne kaip zitirovas (audience), o kaip naudotojas
(user). Toki pozitirj lemia viena pagrindiniy PR charakte-
ristiky — interaktyvumas. Naudotojas tokiuose komunika-
ciniuose procesuose pats valdo — veikia technologija, nes,
anot T. L. Huang ir F. H. Liu (2014), PR technologija vercia
vartotoja dalyvauti informacijos gavimo procese, tod¢l jis
biina labiau jtrauktas, labiau susidoméjes. Zinoma, tokj su-
sidoméjima lemia ir pats turinys — daZniausiai skaitmeninis,
kuriuo papildomas realybés vaizdas, anot D. R. Berryman
(2012), sukuriamas taip, kad sustiprinty naudotojo patir-
t{ ar supratimg pasitelkiant naudinga informacija. Dél $iy
priezasciy, jvairtis PR taikymo tyrimai rodo, kad PR tech-
nologija gali turéti teigiama jtaka naudotojo emocijoms ir
isitraukimui { procesa (Capuano ef al. 2016). Nors daz-
niausiai PR technologijos taikymas naudotojy vertinamas
labai teigiamai ir entuziastingai (Cianciarulo 2015; Liestol
2016), G. Liestol (2016) kelia klausima, ar tokio entuziaz-
mo ir teigiamo vertinimo priezastis yra vien tik unikalios
PR technologijos charakteristikos ir aktuali tema naudoto-
jui, ar visgi daugiau todél, kad $i technologija yra nauja ir
dél to nepazinta bei idomi.

Verslo organizacijos, veikiancios stiprioje konkuren-
cinéje aplinkoje, nuolat ieSko naujy biidy, kaip i$siskirti ir
efektyviai komunikuoti su klientais. Dél §ios priezasties
viena i$§ dazniausiy PR taikymo sri¢iy — rinkodara arba,
kitaip tariant, komercija bei pardavimas. PR galima su-
prasti kaip nauja btida vizualizuoti produktus, informacija
ir patirtis realaus suvokimo kontekste (Javornik 2016b).
Dél jau minéty savo unikaliy komunikaciniy savybiy ir
dél medijos naujumo toks biidas vizualizuoti bei pristatyti
tam tikrus produktus vartotojui gali bati itin efektyvus.
Anot M. Bulearca ir D. Tamarjan, PR daro didziausia itaka,
kai naudojamas etape pries pirkima (angl. pre-purchase
stage) (Bulearca, Tamarjan 2010). Taip yra todél, kad tuo
metu technologija gali patraukliau nei jprasti buidai pa-
teikti preke / paslauga, nes vartotojas blina jtraukiamas i
interaktyvia, nauja patirtj, kurios metu gali artimai paZin-
ti prekg. Kadangi PR technologija yra labai interaktyvi,
kai PR taikoma rinkodaroje ar verslo komunikacijoje su
klientais, dazniausiai pagrindinis démesys skiriamas ne tik
produktui / paslaugai, bet ir sukuriamai kliento patiréiai
(Bulearca, Tamarjan 2010). D¢l Sios priezasties PR rin-
kodaroje gali biiti naudojama kaip veiksminga priemone,
skirta vartotojo patiréiai kurti (experience), susijusiai su tam
tikro produkto ar paslaugos naudojimu bei prekés zenklu.
Dar viena PR paskirtis rinkodaroje, kuria identifikuoja
T. Liao (2015), tai PR galimybé biiti priemone, kuri gali
kiekybiskai pamatuoti rinkodaros i$laidas spaudoje. Pvz.,
jei zurnale yra PR objektas, organizacija gali suzinoti, kiek
karty skaitytojai pasizitiréjo i §i objekta, pasinaudojo jo



PR savybémis — atsiranda galimybé skaiciuoti tokias per-
zitras, jvertinti naudojamos rinkodaros efektyvuma, kas
anks¢iau buvo imanoma tik skaitmeninéje rinkodaroje.
Tokia gauta informacija gali biti taip pat parduodama kaip
vartotojy elgsenos duomenys (Liao 2015). Pastebima, kad
PR technologijos naudojimas rinkodaroje ir komunikacijoje
turi daug privalumy, keleta i$ jy i$skiria M. Bulearca ir D.
Tamarjan (2010):

— laiko taupymas;

— praktiskumas;

— patogumas.

Salia $iy i$vardyty privalumy galima pridéti ir kity
autoriy minimas PR technologijos unikalias komunikacines
savybes — interaktyvuma, vizualuma, zaisminguma, nara-
tyvo patirt, ivairiy turinio formy derinima, kitokj objekto
informacijos suvokima, kai jungiami virtualiis elementai
ir fiziné aplinka, bei technologijos naujuma, kuris skatina
dométis ja veikiamais objektais.

ISvados

Atlikus mokslo $altiniy analiz¢ nustatyta, kad anglisko ter-
mino augmented reality rekomenduotinas vertinys i lietuviy
kalba — papildyta realybé (PR). Papildyta realybé gali turéti
daug sampraty, bet dazniausiai jvardijama kaip technologi-
ja, procesas, sritis, kompiuterijos vizija ar naujausia medija.
Analizuojant mokslinéje literatiiroje pateikiamus jvairius
papildytos realybés apibrézimus, pastebéta, kad skirtingi
autoriai panaSiai supranta §j reiskini, apibrézimuose do-
minuoja beveik tokie pat reik§miniai Zodziai ir saqvokos
(technologija, procesas, virtualios ir realios aplinkos sa-
veika, 3D aplinka, virtualiis, skaitmeniniai, kompiuteriu
sugeneruoti elementai, veikimas realiuoju laiku ir t. t.).
Tuo remiantis straipsnyje buvo pateikta tokia papildytos
realybés samprata — tai technologija, kuri sujungia realia
aplinka su virtualigja, papildydama ja skaitmeniskai uz-
programuota informacija, kuri dekoduojama naudojant tam
skirtg jrenginj su {rasyta programine jranga — iSmanuyji tele-
fona, plansete, iSmaniuosius akinius ir pan. Si technologija
medijuoja mus supantj pasaulj ir praplecia jo suvokimo
ribas sukuriant papildomus sluoksnius. Technologija geba
praplésti mus supancia informacija virtualioje terpéje ir taip
vartotojui suteikti dar daugiau informacijos. PR taip pat
gali biiti suprantama kaip naujoji medija, turinti unikaliy
komunikaciniy savybiy.

Papildytos realybés technologija pastaruoju metu tai-
koma vis daugiau sri¢iy, tai pramogos ir Zaidimy industrija,
rinkodara ir komercija, kulttiros institucijos, medicina, edu-
kacija, gamyba ir automatika, menas ir karyba. Tokj platy
PR taikyma lemia spartus jos technologinis vystymasis, $i0s
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medijos unikalios komunikacinés savybés. Technologiniai
PR vystymosi veiksniai — tai vis pinganti jranga (iSmanieji
telefonai, kompiuteriai, specialiis akiniai), kuri prieinama
placiajai visuomeneli, bei spartus programinés jrangos to-
bulinimas, dél ko §i technologija tampa lengviau taikoma,
o kuriama patirtis — sklandi ir intuityvi. Analizuojant ko-
munikacinius Sios medijos aspektus, pastebéta, kad PR pa-
sizymi unikaliomis savybémis — interaktyvumu, vizualumu,
zaismingumu, ji geba kurti naratyvo patirti, derinti jvairiais
turinio formas (vaizdo, garso, 3D grafika, tekstas), siiilo
kitokj objekto informacijos suvokima, kai jungiami vir-
tualiis elementai ir fiziné aplinka, bei technologijos nauju-
ma, kuris skatina dométis ja veikiamais objektais. D¢l tokiy
PR charakteristiky ji yra itin tinkama komunikaciniams
rinkodaros veiksmams — produkty, paslaugy pristatymams,
vartotojo patir¢iai su prekés zenklu kurti. Pastebéta, kad
Sios medijos taikyma reklamoje teigiamai ir entuziastingai
vertina vartotojai, PR geba juos jtraukti i komunikacinius
procesus, domina juos dél savo naujumo, todel gali padeéti
sukurti konkurencini pranaSuma organizacijai. PR — ne tik
naujas budas vizualizuoti produktus, bet ir apskritai nau-
ja komunikavimo priemon¢, galinti biiti naudinga ieskant
inovatyviy btidy, kaip vykdyti komunikavimo procesus.
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AUGMENTED REALITY TECHNOLOGY:
APPLICATION FIELDS AND COMMUNICATIVE
ASPECTS

R. Virsilaité, V. Davidaviciené
Abstract

In this article the augmented reality technology, its definitions,
conception, application fields and its communicative aspects are
analysed. Used research method — analysis and generalization of
scientific literature. The main characteristics and conceptions of
augmented reality are presented, also its unique communicative
features emphasized, which can improve communication process.
Analysis and generalizations presented in this article can be
useful for the organizations seeking innovative communication
solutions.
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