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Virtualni Zivot a jeho technologie

Anotace:

Prace si klade tyto otazky: Jaké jsou vize virtualnich technologii budoucnosti. Zda
bude mozné uplné napojeni ostatnich smysll, tedy nejenom zrakovych a sluchovych center.
Jak se tato vize blizi realit€? Kdy by tato doba mohla nastat? Zda-li zde mohou v budoucnosti
vzniknout dva druhy lidi, hlavné v rozvojovych zemich, kteti kvili své socialni situaci
zustanou pouze v takové realité, jak je znama do dnesnich dnti? Déle ¢lanek seznamuje
s novymi metodami v 1ékafské praxi, kde si technologie virtualni reality stale vice a vice
upeviiuje svou pozici. Je napomocna nejenom pii nacviku zékladnich chirurgickych technik,
diagnostice zdravotnich potizi, ale také pomaha pii rehabilitaci pohybového ustroji.
Upozoriuje i na mozné zdravotni komplikace pfi nadmérném vyuzivani této technologie.
Analyzou medialniho obsahu a jeho interpretaci optikou novych médii, odpovime na kladené
otazky a pokusime se predikovat budouci vyvoj.

Klicova slova:

kyberprostor — virtualni realita, nanotechnologie - technologie v méritku radove
nanometrt, headtracking - prostiednictvim kamery v pohybovém ovladaci sleduje polohu vasi
hlavy a podle ni nataci obraz tak, aby byl vzdy nejlepsi ¢i nejvyhodnéjsi.

Hypotéza:

Ptedpokladam, zZe virtualni technologie bude mit stale vétsi vliv, at’ uz kladny nebo
zaporny, na kazdodenni zZivot a ve védnich oborech.

Uvod:

Virtualni realita byla zprvu spojovéna s riiznymi vizemi, jako naptiklad se zcela
virtualni spole¢nosti apod. Co ale znamena slovni spojeni virtual reality? Virtual 1ze ptelozit
jako fiktivni, zdanlivy, ale 1 skute¢ny. Reality znamen4, jak uz nazev napovida realitu. Toto
slovni spojeni je tedy pfeloZeno jako fiktivni realita. I kdyZ je tento pojem zfejmé nejvice
pouzivanym, existuji pro tuto realitu i jiné nazvy naptiklad kyberprostor a virtualni prostiedi.
Virtudlni realita je rozd€lovana do tii stupnii, na pasivni, aktivni a interaktivni. Pasivni realita
je pouhé obklopeni se trojrozmérnym prostorem, kde je mozné pouzit zrak sluch a hmat, ale
bez moznosti do néj jakkoliv zasahovat. Aktivni realita je odliSnd v moznosti vlastniho
pruzkumu prostiedi. Mizeme se zde naptiklad voln¢€ pohybovat po prostoru jakymkoliv
zpisobem-létanim, lyZzovanim nebo béhanim. Tento druh zobrazeni se hojné pouziva pfi
virtualnich prohlidkach mést, pamatek apod. Interaktivni realita je na vrcholu pomysiného
zebticku. Mzeme zde ménit prostiedi a véci, které se zde nachazi. Pod pojmem interaktivni
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virtudlni realita si vétSina z nas predstavi ¢lovéka v datovych rukavicich ¢i ptimo v obleku a
let, kdy jsou tyto technologie sttedem zajmu védcu, tisku i vefejnosti. Dnes jiz n¢ktefi hovoii
o této technologii jako o zastaralé a cht¢ji se prenést do virtudlniho svéta bez jakéhokoliv
ptidavného zatizeni s pomoci kamery, jak je tato véc redlna ukaze az ¢as. V idedlnim piipadé
je zde stimulovana trojice smysli zrak, sluch a hmat, je ptedpovidano, Ze béhem nékolika
desitek let bude mozné stimulovat vSech pét smysld, tedy véetné €ichu a chut’

Datové rukavice ¢i oblek a opticka helma, jsou prostfedkem pro plné propojeni s virtudlnim
svétem, otazkou je, zda-li tato technologie neni slepou ulickou. Interaktivni virtualni realita
byla na za¢atku své éry velmi kladné piijata komerénim prostiedim, avSak po zjisténi, ze
vyvoj technologii v této sféfe bude finanéné narocny, je odsunuta do pozadi z4jmu. Virtualni
realita si vSak nasla svou cestu do fady jinych obort jako naptiklad v 1€karstvi a armade.

Jiz v padesatych letech minulého stoleti piSe napt. Martin Heilig o jistém experience theater ,
které ma schopnost stimulovat vSechny divakovi smysly, podle dané scény. Tato vize ho
ptivadi v roce 1962 k postaveni prototypu nazvané¢ho senzorama, ktery pii promitani péti
kratkych filmi, umoznuje vnimat kromé obrazu a zvuku také vini.

Prvni zminky o virtulni realité¢ v pravém slova smyslu pak mizeme zaznamenat na konci
Sedesatych a zacatku sedmdesatych let. Pivod vzniku terminu Virtudlni realita neni jasny.
Casto se ptipisuje Damienovi Broderickovi, ktery pouzil tento termin ve svém sci-fi romanu
Judas Mandala. Vynalezce virtudlni reality Jaron Lainer tvrdil, Ze tento nazev sam vymyslel.
Podobny termin ,,umé¢lé realita“ se diky Mironovi Kruegerovi pouzival uz od 70. let 20.
stoleti.

Vyvoj tohoto systému zavisi nerozlu¢né na rozvoji pocitacové grafiky, poté co se

v této dob¢ poprvé objevuji vstupni zatizeni pro interaktivni grafiku, ptichazi technologicka
novinka. Pfichazi prvni pfilbovy displej jehoZ vyndlezcem je prikopnik pocitacové grafiky
Ivan Sutherland, ktery jej vyviji jesté co by student na Harvardské univerzité roku 1968.
Ptistroj je vzhledem ke své hmotnosti a rozmériim zavéSen na mohutném rameni na stropé a
dostava ptiznaény nazev Damokliv me¢, rameno slouzi k mechanickému snimani sméru a
polohy.Dvé obrazovky, které jsou umistény po stranach vytvati stereoskopicky obraz, jenz se
prendsi jednoduchou optikou ptes specialni bryle do o¢i. Na pozadi skutecného okoli je tak
mozné pozorovat jednoduché geometrické obrazce. K novému impulzu ve vyvoji dochézi
diky NASA' na pocatku let osmdesatych, coZ je zptisobeno dostupnéjsimi levnymi displeji a
vykonngjsimi grafickymi systémi. Z finan¢nich diivodl jsou pozivany dve Cernobilé
obrazovky firmy Radio Shack. V roce 1984 se spojil s tymem Thomase Zimmermana, ktery
tehdy dokoncil praci na rukavici, jezZ se stala pfedchiidcem znamé ,,Data Glove®, diky niz lze
manipulovat predméty ve virtualni realité. O rok pozdéji zalozil v kalifornském Silicon Valley
spole¢nost VPL Research (Virtual Programming Languages Research), ktera byla prvni
firmou nabizejici produkty pro virtudlni realitu. Lanier a jeho spolupracovnici vyvinuli
zékladni komponenty pro aplikace VR, komer¢ni subjekty jsou roku 1989 oslnény ptilbovym
displejem a kontaktni rukavici umoziiujici hmatové dojmy. Poté pfichazi prvni s feSenim VR
siti, kterd dnes ve vyspélejsi podob& umoziuji naptiklad virtudlni chirurgii anebo
meteorologické simulace. O tfi roky pozdé&ji jiz jeho spole¢nost prodavala kompletni sadu
hardwaru 1 softwaru pro virtualni realitu, k ¢emuz ji vydatn¢ pomohly lukrativni zakazky od
NASA. V roce 1995 pro potieby internetu vyviji firma Silicon Graphics v roce 1995 tzv.
VRML (Virtual Reality Modeling Language).

Dospivani ve virtualnim svété


http://cs.wikipedia.org/w/index.php?title=Damien_Broderick&action=edit&redlink=1
http://cs.wikipedia.org/wiki/Science_fiction
http://cs.wikipedia.org/wiki/Román
http://cs.wikipedia.org/w/index.php?title=Judas_Mandala&action=edit&redlink=1
http://cs.wikipedia.org/w/index.php?title=Jaron_Lainer&action=edit&redlink=1

Virtualni realita se pozvolna stava v riznych podobach kazdodenni soucasti zivota
,moderniho* ¢loveka. Jeji rychly vyvoj v posledni dobé ma souvislost s faktem, Ze tato
technologie se Uspésné etablovala v mnoha védeckych ¢i primyslovych oborech.
Samoziejmosti zlstdva zna¢ny zajem rozvoje virtualni technologie v oblasti zabavniho
pramyslu, bézny ¢lovek je s touto oblasti konfrontovan nejcastéji. Stiedni a mlada generace
travi ve virtualnim svété nezanedbatelnou ¢ast svého Zivota, coZz ma jak sva pozitiva tak
negativa. S pohledu star$i generace, ktera touto technologii nebyla viibec ¢i jen minimalné
»Zasazena®, se tento jev stava nepochopenym. U dneSni mladé generace, kterd je od utlého
véku pod vlivem tzv. novych technologii je to zcela pochopitelné. Z pohledu dnesnich rodica
je mnohem snazsi dohlizet na své potomky z vedlejSi mistnosti, ktefi jsou v extrémnich
piipadech zabrani do virtudlniho svéta her, socidlnich siti ¢i virtualnich svét téméf cely svij
volny €as. V porovnani s béznym rodinnym zivotem pied pétadvaceti a vice lety se jednoduse
dostavame k odpovédi na otazku: ,, Pro¢ je mlada generace silné postizena nadvahou.* Nase
zména zivotniho stylu jde ruku v ruce s vyvojem novych a novych technologii. Tato zména
se odraZi nejen na fyzickém, ale podle psychologli mnohdy i na duSevnim zdravi jedincti.
Virtudlni technologie vSak ptinési ve velké mife pozitiva v riznych oborech jako design,
architektura, strojirenstvi a v neposledni fad¢ také v 1ékatstvi. Pomaha v mnoha oblastech
1€katské veédy, i1 v téch ve kterych byste to ziejmé necekali. - nikde se k tomu déle
nevyjadiujete

Vliv virtualni reality na béZny Zivot

Analyzou dostupnych informaci jsem dovodil, jaky ma tato virtudlni technologie vliv
na Clovéka. I zde vsak plati nepsané pravidlo, ,,v§eho s mirou ,, . Zejména déeti a mladez jsou
nejrizikov&j$imi skupinami, které jsou vice nachylné k ziskani zavislosti. Ceské déti stravi u
poéitae v priméru &trnact hodin tydn& a pohybu se vénuji pouhé &tyfi hodiny'. Ve vétsi mife
se potykaji s urazy, jez maji mnohdy pfimou souvislost s pokusem aplikovat mnohdy velmi
narocné akéni prvky v bézné realité. Také jsou ovlivnény pii zavislosti mezilidské vztahy. Je
prokazano, ze nasilné hry lidem otupuji kladné emoce a ti se poté chovaji ke svému okoli
nepratelsky. Tito lidé t€Zko navazuji kontakty, hiife komunikuji a jsou vice konfliktni.
Tato technologie je ovsem také ndpomocna pii 1é¢bé psychickych poruch. Pouzivé s naptiklad
pii 16&bé fobii’. Virtualni realita dokaZe napodobit véci nebo predméty, které fobie spoustéji.
Postizeny se s nimi mlize pod vedenim terapeuta pozvolna seznamovat a postupné se tak
zbavovat hriizy, kterd je jimi zpsobena.

V posledni dob¢ je velmi tspesna pii rehabilitaci a pomaha pacientiim k rychlej$imu navratu
do bézného Zivota. Terapie se pouziva zejména pii 1éCbe u pacientli po prodélané mrtvici.
Pomahaji pti simulaci pohybu pomoci 3D bryli a robotickych rukavic k zpétnému ziskani sily
a obnovovani funkci zejména v horni Casti téla. Analyza né¢kolika studii dokazala, ze bylo
dosazeno u pacientil vyuzivajici tuto metodu zlepseni az v n¢kolika desitkach procent.

Novy pfistroj pracujici na zdkladé rozsitené reality, ktery je novinkou poslednich mésict, ma
za ukol pomahat astronautim pfi lékatrskych zakrocich. Rozsitena realita propojuje skute¢nou
a virtualni realitu pocitaem generovanou grafikou promitanou do zorného pole ¢loveka, ktera
je vybavena zobrazovacim zatfizenim. Staci si na hlavu nasadit specidlni displej s 3D

: Nespor, Karel a Ladislav Csémy................. Zdravotni rizika pocitacovych her a
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navigaci, ktera mize astronautim poskytnout prakticky jakékoliv 1¢katské znalosti — a to
v realném case. Predpokladem je také budouci pouziti v rozvojovych zemich a odlehlych
oblastech.

Budoucnost je dle mnohych ve spojeni ¢lovek a technologie pomoci implantatt, které
budou prekonavat “normalni” lidské schopnosti. Zatizeni umoziiujici pfistup na internet se
stanou béznou soucasti lidského mozku. Odbornik na umélou inteligenci Roger C. Shank
ptedpovida zanik klasickych univerzit a ztratu kontroly vlad nad vzdélavacim procesem.
Veskeré informace (encyklopedické) budou za padesat let snadno dostupné vSude kolem nas,
inteligence tak prestane byt schopnosti ziskavat odpovédi na otazky’.

Obyvatel¢ vyspélych zemi budou vétSinu svého Casu travit ve virtualnich svétech podobnych
dnes$nim on-line svétiim - samoziejm¢ vS§ak mnohem dokonalejSich a komplexnéjSich. Obliba
urcitych virtualnich prostiedi pak bude i tim, co bude spojovat lidi mezi sebou.

Vynalezce, spisovatel a futurolog Ray Kurzweil je prikopnikem v oblasti rozpoznavani feci a
textu, technologie ¢teni, syntézy hudby, virtualni reality a umélé inteligence. Od roku 1974
zalozil devét firem plsobicich v téchto oblastech, mimo jiné i Kurzweil Technologies v
Cambridge ve stat¢ Massachusetts.

Zavér:

Tato technologie bude mit s nejvétsi pravdépodobnosti v budoucnu vétsi vliv na nase
zivoty a zpusob zivota nez si dnes mnozi ptipoustéji. V odhadech odborniki a futurologti je
znat ve&tsi jistota nez v minulém stoleti. Cas, kdy se ti privilegovani z lidské rasy pfesunou do
tzv. vy$si sféry byti se ziejmé vétSina z nds nedozije. V dnesni dob¢ je tato technika jesté na
zacatku své éry, co se tyce redlnosti virtualniho prosttedi a podpory vSech lidskych smysli.
(Motoricka pamét, kterd nam umoziuje vnimat polohu naseho téla a predmétt v prostoru,
dopliiuje a zvysuje pocet informaci zachycenych péti zdkladnimi smysly.) Presto se stava stale
vice a vice obyvatelstva této planety zavislymi na téchto systémech reality. V nékterych
anonymnich prizkumech dotazovani uvedly, Ze kdyby je virtualni svét uzivil, tak by skonc¢ili
s realnou praci ¢i studiem.

Myslim si, ze svét v budoucnu ve spojeni s touto technikou uz nikdy nebude bohuzel
nebo bohudik takovy jaky byl. Zamyslim se 1 nad otazkou vyvoje naSich vztaha a hodnot,
které budou timto jisté ovlivnény. MozZn4, ze jesté nenarozend generace toto uz vnimat nebude
a bude pro ni toto prostfedi naprostou samoziejmosti.

Podle Jarona Laniera se bude nadale rozsifovat propast mezi rychlosti vyvoje hardwaru a
(ne)kvalitou softwaru, ktery jiz dnes dosdhl mezni komplexity. Jedinou moznosti, jak se této
ptedpovédi vyhnout, je pfijit s né¢jakou zadsadné odliSnou technologii, kterd by vyvijela
programy.Profesor pocitacového inzenyrstvi John H. Holland souhlasi s Lanierem, Zze bude
platit soucasné pomalé tempo zdokonalovani softwaru. Je pomérné¢ skepticky k aplikacim
zahrnovanym dnes do oblasti um¢lé inteligence. Ani za padesat let ziejmé nebudeme schopni
mit zddné pocitace obdoby lidského mysleni.

Diky virtudlnim svétim zmizi potfeba kamkoliv se pfemist'ovat; to pfitom nemusi
znamenat konec aut, fidit se vSak bude vyhradné pro zabavu.Mohou zaniknout také mésta -
nebude zadny dlivod, proto aby se lidé méli soustfed’ovali na jednom misté. Technologie bude
za 50 let na jedné strané vSudypiitomna, na druhé strané se vSak na ni lidé nebudou fixovat a
de facto je nebude ani ptili§ zajimat. Zatizeni , ktera budeme mit implantovany budou

3 Kotyk, Josef. Budoucnost informac¢nich technologii. Automatizace, 2007. [online]

<http://www.automatizace.cz/article.php?a=1718>.



automaticky monitorovat nejen nase télesné funkce, ale i dusevni stavy. ,,Projekty virtualni
reality se dosud zaméfovaly na jeden nebo dva z naSich péti smysli, vétSinou na zrak a sluch.
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aplikacich virtualni reality.



