KAPITOLA 3

DIGITALIZACE CILI VIRTUALIZACE
INFORMACI

ZLATE TELE

V Saint-Denis, nedaleko baziliky uchovavajici posmrtné pomniky starych
francouzskych kralii, se kazdé dva roky kona prehlidka vénovani digitalni-
mu uméni: Artifices.

V listopadu 1996 byl hlavnim uméleckym hostem Jeffrey Shaw, pri-
kopnik virtualniho uméni a feditel vyznamného ustavu v Némecku, vénu-
jiciho se tvorbé pro ,nova média“.

KdyZ prichizite na vystavu, ze vSeho nejdfive si vS§imnete ,zlatého
telete®. Podstavec uprostied prvniho silu, ktery byl viditelné vyroben pod
jakousi sochu, nepodpird nic. Socha chybi. Na stole vedle podstavce lezi
plochi obrazovka. Uchopite ji a zjistite, Ze tento displej z tekutych krysta-
1t se chovi jako ,okno“ do salu: namifite-li jej ke sténdm nebo stropu, vidi-
te digitilni obraz stén nebo stropu. Pokud jej orientujete smérem ke vstu-
pu, ukazuje se vam digitalni model vstupnich dvefi. Otacite-li obrazovku
na podstavec, prekvapen¢ sledujete nidhernou, zifici a vyte¢né vytepa-
nou sochu zlatého telete. Toto zlaté tele vidite pouze skrz obrazovku.
»Existuje* pouze pomyslné. KdyZ chodite okolo podstavce a otalite obra-
zovku k prizdnému mistu nad nim, miZete obdivovat kazdy detail zlatého
telete. PfibliZite se, a je v€tsi; couvnete, a vidite je mensi. Pokud posunete
obrazovku dost daleko nad podstavec, proniknete do zlatého telete
a odhalite jeho tajemstvi: uvnitf je prizdno. Existuje jen napohled, pouze
zvnéjsku, bez rubu, bez vnitfni strany.

Jaky je zamér této instalace? Nejprve kriticky: virtudlni svét je novym
zlatym teletem, novou modlou nasi doby. Ale je také klasicky. Toto dilo diva
pocitit povahu kazdé modly: entity, kterd neni skute¢né zde, vzhledu bez pod-
staty, bez vnittku. Autor zde tolik nesleduje nedostatek plnosti materialni, jako
negace pritomnosti a Zivouci, subjektivni niternosti. Modla neexistuje sama
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o0 sobé&, mi pouze takovou existenci, kterou ji proptij¢i nebo vyrobi ten, kdo
se ji klani. Vztah k modle se uskuteciiuje jen diky technickému zafizeni této
instalace, kdy? se zlaté tele ukaze pouze diky navstévnikove aktivit€.

Instalace Jeffreyho Shawa zkouma smysl zpodobovini z hlediska, kde
se estetické problémy dotykaji duchovnich otizek. Zlaté tele totiZ evi-
dentné odkazuje ke druhému z Desatera prikazini, které zakazuje nejen
vzyvani model, ale vyrobu obrazii nebo soch ,majicich podobu toho, co se
nalézi na nebi, na zemi nebo ve vodé¢“. Lze fici, Ze Jeffrey Shaw vytesal
sochu nebo nakreslil obraz? Je jeho zlaté tele zpodobenim? VZdyt na pod-
stavci neni nic! Zivot a citlivé nitro toho, co 1éta v povétii nebo béha po
zemi, nebyly zachyceny v mrtvém tvaru. Instalace neuvadi tele, velebené
znimym vzicnym kovem, ale samotny proces zpodobovdni. Tam, kam
v kone¢ném smyslu uplyvd jen nicota, mentalni a senzomotoricka aktivita
navstévnika vede k tomu, Ze se objevi obraz, ktery, kdyZ je dostatecné pro-
zkouman, nakonec ukaze svou nicotnost.

Tato kapitola je vénovana novym druhtim sdéleni, kterd se roz-
Sifuji v pocitacovych a informacnich sitich, jako jsou hypertexty,
hyperdokumenty, interaktivni simulace a virtudlni svéty. Jak se poku-
sim ukdzat, virtualita ve svém velice obecném vyznamu tvori distink-
tivni rys nové podoby informaci. Dj mgztulzzace je techmckym zakla-
dem v1rtua11ty a vysvétleni jejich principt a funkci bude nasledovat
po p1 redstaveni vyznamu virtudinibo, kterym tato kapitola zac¢ina.

O VIRTUALNIM OBECNE

Univerzalizace kyberkultury vede k sou¢asnému rozsifeni a k inter-
akcim vSech moznych bodu fyzického, spole¢enského nebo infor-
macniho prostoru.V tomto smyslu je komplementarni vii¢i druhé
zakladni tendenci, virtualizaci'.

Slovo ,,vxrtualn”“ Ize vykladdt nejméné ve tfech vyznamech, ve

S
smyslu spo;enem s informatikou, v bézném smyslu a ve smyslu filo-
zofickém?. Fascinace vyvolana ,virtudlni realitou“ pochdzi ze znac-

' Dovoluji si ¢tendfe v tomto bodé odkizat na své dilo Qu'est-ce que le virtuel?,
Pafiz, La Découverte 1995, které se touto otdzkou zabyva z filozofického a antro-
pologického uhlu.

¢ Existuji jesté jiné vyznamy tohoto terminu v optice, mechanice atd. Mimo svou
knihu Qu’est-ce que le virtuel?, op. cit., upozornuji na uchvatné analyzy Reného
Bergera v L'Origine du futur, Pariz, Le Rocher 1996, zejména v kapitole ,Le virtuel
jubilatoire®, stejné jako na dilo Jean-Cleta Martina, L'lmage virtuelle, Patiz, Kimé
1996.

EE

né Casti ze zmateni téchto tii vyznamu Ve ﬁlozoﬁckem pojeti je vir-
tudlni fo, co existuje jen ]ako/ sila, a ne jako . )
1 problefﬁd které ma sklon k feseni aktualizaci Vlrtuaflnw se vzpi-
ra ucinné nebo formilni konkretizaci (v semenu ]C virtudlné pri-
tomen strom) Ve filozofickém smyslu je virtudlni samoziejmé
velmi dtlezitou dimenzi reality. Ale v bézném Zivoté se slovo vir-
tudlni - pomyslny ¢asto pouZiva pro vyjadreni neredlného, kdy
realita“ predpoklidi hmotnou skutecnost, hmatatelnou pritom-
nost. Vyraz ,virtualni realita® tedy zni jako oxymoron, tajemné ilu-
zionistické ¢islo. Obecné si myslime, Ze véc muize byt bud skute¢-
n4, anebo virtualni, a ze tedy nemuze mit zaroven obé vlastnosti.
V pfisné filozofickém smyslu vSak virtudlni neni opakem skutec-
0, ale_aktualniho, virtualita a aktualita jsou pouze dva rtzné
druhy reality. Je-li v podstat€ semene zrodit strom, je virtualita stro-
mu velice skutecna (anizZ by jesté byla aktualni).

Virtudlni jednotka je ,deteritorializovana“, schopnd vyvolat
nékolik konkrétnich projevii v rlznych stanovenych chvilich
a mistech, a nemusi pritom byt sama pripoutina k pfesnému
mistu nebo c¢asu. Pro ilustraci odjinud nezZ z technické sféry, slovo
je virtuélni jcdnotkou Sli’wko ,,strom“ vzdy nékde nékdo ~i)rone-

Ale slovo samo, to, které je nékdy nékde proneseno, neni mkde
a je oddé€leno od jakéhokoli konkrétniho okamziku (ackoli nikdy
neexistovalo).

Jesté jednou, i kdyz je nelze ukotvit na zZidné Casoprostorové
souradnici, je virtudlni pfece jen redlné.At chceme nebo ne, slova
existuji.To, co je virtudlni, existuje, aniZ je to zde. Dodejme, Ze aktu-
alizace té€ze virtudlni entity se mohou od sebe znacné lisit a Ze aktu-
alni_neni nikdy zcela pfedurceno virtudlnim. A tak z akustického
hlediska a stejné tak i sémanticky Z4dnd z aktualizaci téhoZ slova
presné neodpovida jiné, a vZdy se mohou objevit vysloveni (zroze-
ni novych hlasti) nebo nepredvidatelné vyznamy (vymysleni
novych vét). Ve virtudlnim je nekonecny zdroj aktualizaci.

Kyberkultura je s virtudlnim spojena dvéma zputsoby. Jeden je
pfimy a druhy nepfimy. Pfimo muiiZe byt digitalizace _prirovndna
k}lrc1temu druhu V1rtuahz\§“c“e Iﬁfoffnacm kody vepsane na dlSkC-
nebo prevoditelné z jednoho uzlu sité na druhy - jsou viceméné
virtudlni, protoze jsou témér nezavislé na presnych casoprostoro-
vych soufadnicich. Uvnitf digitdlnich siti je informace samoziejmé
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nékde fyzicky umisténa, na daném nosici, ale je také virtudiné 2 it
tomna v kazZdem bodu sité, kde bude Zdddna.

~ Digitalni informace (pfevedend do nul a jedniCek) muze byt
také povazovand za virtudlni vzhledem k tomu, jak je lidské bytos-
ti sama o sob€ nepfistupni. MiZeme se primo seznimit pouize
s jeji aktualizaci v ur¢itém druhu zobrazeni. Pro nis necitelné
informa¢ni kédy se na rliznych mistech aktualizuji, ted nebo
pozdéji, do Citelnych textd, do viditelnych obrazkd na obrazovkich
nebo na papife, do zvuka slySitelnych v atmosfére.

Obraz zpozorovany béhem objevovini ,virtudlni reality obvyk-
le nebyl jako takovy uloZen do paméti pocitace. Nejcastéji byl
vypocitdan v redlném Case (v okamZiku a na objednivku) z infor-
macni matrice, ve které je pfitomen popis virtuilniho svéta.
Pocitac syntetizuje obraz na zaklad€ uidaji (konstant) této matrice
a (proménnych) informaci tykajicich se ,pozice“ prizkumnika
a jeho predchozich akci.Virtudlni svét - povaZovany za soubor digi-
talnich k6dli - je obrazovym potencidlem, zatimco takovy pohled,
zobrazovany béhem nofeni do tohoto virtuilniho svéta, aktualizu-
je tento potencial v kontextu konkrétniho uZivatele.

Tato dialektika potencidlu, vypoctu a kontextového zobrazeni
charakterizuje vétSinu dokumentt nebo soubort informaci na digi-
tilnim zakladé.

Rozvoj interaktivnich digitdlnich siti nepfimo upfednostiiuje
jiné sméry virtualizace neZ u pouhého pfedavini zpriv. Komunikace
tak diky digitalizaci pokracuje v pohybu k virtualizaci zapocatém uz
davno, kdy ke komunikaci byly pouZiviny star$i techniky jako
pismo, zvukovy a obrazovy ziznam, rozhlas, televize a telefon.
Kyberprostor podporuje styl spojeni viceméné nezavisly na geogra-
fickém umisténi (telekomunikace, teleprezence) a ¢asové shodé
(asynchronni komunikace). Nejde tu o tiplnou novinku, protoZe diky
telefonu jsme si jiz pfivykli na interaktivni komunikaci. Diky posté
(nebo pismu viibec) mdme dokonce velmi starou tradici vzijemné
asynchronni a dalkové komunikace. Avsak az technické zvlastnosti
kyberprostoru dovoluji ¢lentim skupiny lidi (kterych mtze byt, kolik
budeme chtit) se organizovat, spolupracovat, plnit a vyuZivat Spo-
leCnou pamét, a to téméf v redlném Case pres geografické rozmisté-
ni a rozptyl ¢asovych pasem. Vede nds to piimo k virtualizaci orga-
nizaci, kter€ se s pomoci nastroji kyberkultury stivaji stile méné
zavislymi na presnych mistech, pevnych pracovnich dobach a dlou-
hodobém plinovani. Podobné i ekonomické a finanéni transakce,
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které se odehravaji v kyberprostoru, jesté posiluji sviij virtulni cha-
rakter, ktery je jim vlastni od vynalezu mény a banky.

Rozsifeni kyberprostoru v celku provazi a urychluje vieobec-
nou virtualizaci hospodarstvi a spole¢nosti. Od litek a pfedmétti
postupujeme k procesim, ze kterych vznikaji. Z teritorii skiceme
proti proudu k mobilnim sitim, které je ocenuji a zaktesluji. Od
procesi a siti pfechdzime k jest€ virtudlnéjsim kompetencim a scé-
ndftim, které je fidi. Nosice kolektivni inteligence kyberprostoru
zmenSuji pocet kompetenci a uvadéji je do soucinnosti. Scénafe od
designu az po strategii jsou zdsobovany simulacemi a udaji, které
dava k dispozici digitalni vesmir.

Vsudypfitomnost informaci, navzdjem propojené interaktivni
dokumenty, vzijemnd a asynchronni skupinova a meziskupinova
telekomunikace: virtualizujici a deteritorializujici charakter kyber-
prostoru z nich d€la vektor oteviené vSeobecnosti. Rozsifeni dalsi-
ho univerzilniho prostoru rozevird akéni ridius virtualizaéniho
procesu.

DIGITALIZACE

Digitalizace informace spo¢iva v tom, Ze je pfevedena do pocti.
Vlastné viechny informace mohou byt timto zptsobem zakédovi-
ny. Napriklad, jestlize kaZzdému pismenu abecedy pfifadime néjaky
pocet, mizeme jakykoli text transformovat ve sled Cisel.

Obrizek muzZeme rozlozit na body neboli pixely (picture ele-
ments). Kazdy z téchto bodu lze popsat dvéma Cisly stanovujicimi
jeho presné souradnice a tfemi Cisly vyjadiujicimi intenzitu kazdé
z jeho barevnych sloZek (Cervend, modra a zelend v souctové syn-
téze). Jakykoli obraz nebo jejich sled Ize tedy prepsat do série Cisel.

Zvuk mtiZe byt rovnéz digitalizovan, je-li samplovén, tedy zmé-
fen v pravidelnych intervalech (vice neZ Sedesittisickrat za vtefinu
pro zachyceni vysokych frekvenci). Kazdy sample neboli vzorek
lze kédovat poétem popisujicim zvukovy signil v okamziku mé¥e-
ni. Jakoukoli zvukovou nebo hudebni sekvenci je tedy mozné
zaznamenat jako seznam Cisel.

Obrazy i zvuky lze rovnéz digitalizovat nikoli jen bod po bodu
nebo vzorek za vzorkem, ale také uspornéji, prostfednictvim popi-
st globalnich struktur ikonickych nebo zvukovych sdéleni.
K tomuto ucelu se pouzivaji zejména sinusoidni funkce pro zvuk

s

4 pro obrazy funkce, které dokazi vyjadrit geometrické obrazce.
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Obecné miZe byt digitdlné vyjidren jakykoli typ informace
nebo sdéleni za podminky, Ze jej Ize vysvétlit nebo zméfit®. KaZdy
pocet lze v3ak vyjadfit v dvojkovém jazyce, ve formé 0 a 1.VSechny
informace tedy v tomto systému mohou byt nakonec zastoupeny.
Zajem na tomto pfevodu do dvojkové soustavy je trojiho druhu.

Zaprvé, bindrné€ koédované pocty mohou zaznamendyat a pfe-
davat velmi rozli¢na technickd zatizeni. Binarni pocty mohou totiz
byt fyzicky pfedstavoviny velkym mnoZstvim zafizeni ve dvou sta-
vech (otevieném nebo zavieném, plochém nebo vydutém, nega-
tivnim nebo pozitivnim atd.). Takto obihaji digity v elektrickych
dratech, informuji elektronické obvody, polarizuji magnetické
pasky, méni se v blesky ve sklenénych vldknech, v mikrodrazkich
optickych diskd, vtéluji se do struktur biologickych molekul atd.

D1g1talne zakédované informace se mohou dale témér done-
konecna pfeniset a kopirovat bez ztrdty informace, nebot pavod-
ni soubor muize byt skoro vzdycky cely obnoven, prestoze je obcas
ponicen pfenosem (telefonnim nebo bezdritovym) nebo kopiro-
vanim. Toto pochopitelné neni pfipad obrizkd a zvukd zazname-
nanych analogové, které se nendvratné poSkozuji pfi kazdém
novém Kkopirovini nebo pfenosu. Analogové kédovani informaci
ma za nisledek pomérny vztah mezi urditym parametrem prevodi-
telné informace a urcitym parametrem informace prevedené.
Napriklad hlasitost zvuku bude zakédovana do intenzity elektric-
kého signilu (nebo hloubkou drazky na vinylové desce): ¢im je
zvuk siln€jsi, tim intenzivnéjsi je elektricky signil (nebo tim hlubsi
je vyrytd drazka). Analogova informace je tedy zachycena konti-
nudlnim sledem bodnot. Naproti tomu pouZiva digitdlni kédovani
pouze dvé jasn€ oddé€lené hodnoty, coz diky odliSnym postuptim
kontroly celistvosti zdiznamu vede k nesrovnatelné snaz$i rekon-
strukci znélé informace.

Bindrné kodované pocty vsak hlavné mohou byt pfedmétem
aritmetickych a logickych pocetnich ukont specializovanych elek-
tronickych obvodu. I kdyz se ¢asto mluvi o digitilnim zdznamu

* Napriklad, obriazek bude rozloZen na pixely. Kazdy pixel barevného obrizku bude
v pocitaci predstavovin péti Cisly: dvé ¢isla pro soufadnice bodu a tfi Cisla pro
intenzitu kazdé ze tfi elementarnich barevnych slozek.Toto kédoviani mlize zpflso-
bit ztrity informaci. Cim jemné&ji je v kédovani ,stupen rozliSeni“, tim mensi jsou
ztraty. Obrazek muze byt napfiklad kédovan v 256 pixelech (256 5 Cisel), nebo
v 1024 pixelech (1024 . 5 CiseD). Informacni ztrata bude ve druhém pripadé nizsi.
Od urcitého stupné rozliSeni vSak informacni ztrita neni clovékem rozliSitelna.
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jako o ,nemateridlnim* ¢i ,virtudlnim®, je tfeba si znovu uvédomo-
vat, Ze tato zpracovani vZdy vychazeji ze zakladnich fyzickych ope-
raci na fyzickych predstavitelich nul a jedni¢ek: mazani, nahrazo-
vani, tfidéni, upravovani, zaostfovani na ten nebo jiny zdznamovy
prostfedek nebo prenosovy kanal.

Po svém zpracovini jsou binarn€ zakédované informace urce-
ny ke svému (automatickému) zpétnému pfevodu, a k tomu, aby je
bylo mozné Cist jako texty, vidét jako obrazky, slySet jako zvuky, citit
hmatem nebo dotykem, nebo aby dokonce uvidély v ¢innost robo-
ty nebo mechanické soucastky.

ProC se stale vétsi mnozstvi informaci digitalizuje anebo se
¢im dal tim vic v této podobé piimo vyrdbi i s patfiénymi nastro-
ji? Hlavnim dGvodem je to, ze digitalizace umoznuje tc¢inny a kom-
plexni typ zpracovani, jakého neni mozné docilit jinymi cestami.

AUTOMATICKE, JEMNE, RYCHLE A HROMADNE ZPRACOVANT{

Dlgltahzovanou informaci je mozné€ zpracovavat automaticky,
v de facto absolutmm stupm jemnosti, velmi rychle a ve velkém
mnoZstvi. Zadny jiny postup nezli digitalni zpracovini nedosahuje
ve stejném case téchto Ctyf kvalit. Digitalizace umozZiuje kontro-
lovat informace a sdéleni ,bit za bitem*, binarni ¢islo za binarnim
¢islem, a to vypocetni rychlosti pocitace.

Za¢néme jednoduchym piikladem. Vezméme si tfisetstranko-
vy roman pfevedeny do digitalni podoby. Prostfednictvim softwa-
rového textového editoru mohu svému pocitaci naridit, aby vSude,
kde se objevuje jméno ,Havlik“, zaménil za ,Pavlik“. Pocitac tento
prikaz vykond za nékolik sekund. Na mém pevném disku, stilé
magnetické paméti mého pocitace, kde jsou binidrné koédované
informace, se vSechna jména zménila témér okamzité. Kdyby byl
tento text vytiStén na papire, zabrala by tato operace nutn€ mno-
hem vice ¢asu. Mohu rovnéz prevratit poradi dvou kapitol a béhem
nékolika vtefin zménit ¢islovani strainek. Mohu zménit sadu pisma,
zatimco tentyZ vykon by si u ru¢ni olovéné sazby vyziadal preu-
sporadani textu atd.

Vezméme si nyni pfipad zvuku. KdyZ uZ je napfiklad nasam-
plovin tfeba houslovy koncert, pfidruzené programy zpracovava-
jici zvuk umoznuji zpomalit nebo zrychlit tempo a neménit pri-
tom frekvenci tonu (basy a vysky). Je také mozné izolovat hlas
ndstroje a nechat jej zahrat jinou melodii. MiZeme hrit tentyZ kus
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a pfitom prepoditat (a také si poslechnout) celou pasiZ housli
zahranou na klavir. Ani takového vysledku by prakticky nebylo
mozné rychle a automaticky dosihnout jinak neZ pfi digitdlnim
zpracovani.

Skonceme nckolika priklady price s obrazem. Pfedpokli-
dejme, Ze je néjaky film digitalizovan. Specializované softwarové
systémy umoZiuji automaticky a témér okamzité ménit barvu kveé-
tiny nebo $atli ve vSech filmovych okénkich. Na digitalizované
fotografii miZe byt velikost urcitého pfedmétu zmenSena napfi-
klad o 17 % a pfitom se nezméni jeho tvar. Pokud se jednd o troj-
rozmérn€ vidéni, miizeme automaticky vypocitat novou perspekti-
vu, posune-li se thel pohledu o devét stupiiti vlevo... a viechny
tyto operace se mohou vykonat skoro za vtefinu.

Jesté jednou, s informacemi miZeme zachazet tak snadno, pro-
toZe jsou zakodovany ve formé pocti: ty jsou predmétem vypoctii,
a pocitace pocitaji rychle.

Informace nemusi byt jen automaticky zpracovavany, ale také
vyrdbény. Nékteré hudebni syntezitory vydavaji zvuky, které jsou
vysledkem samplovini pfirozenych zvuki, zatimco jiné hraji
z reproduktorii vylucné zvuky vytvofené na zikladé fyzikdlnich
modell, nebo dokonce matematickych zdpist vibraci napodobo-
vaného néstroje. Podobné nékteré digitalni filmy nepochazeji ze
zpracovani obrazu kresleného rukou nebo snimaného kamerou,
ale z geometrickych modelt tvart, které chceme ukizat, ze zikond
0 odrazu svétla, z funkci, které popisuji pohyb osob, nebo z virtu-
alni kamery atd. Vypocty obrazii nebo zvukli zadavaji pocitactim
syntetické programy, obsahujici formalni modely objektti urcenych
k simulaci.

\
| DEMATERIALIZACE NEBO VIRTUALIZACE?

MiZzeme digitalizaci povazovat za ,dematerializaci (odhmotnéni)“
informace? Abychom 1épe pochopili, 0 co v této otizce jde, uva-
zujme nad prikladem. Vezméme si fotografii kvetouci tfe3né, ziska-
nou optickym snimkem obrazu a chemickou reakci s chloridem
stfibrnym. Digitalizujme ji pomoci scanneru. Nyni je ve formé ¢isel
na pevném disku naseho pocitace.V urcitém smyslu byla fotogra-
fie dematerializovana, protoZe tento sled Cisel je velmi pfesnym
Dbopisem fotografie kvetouci tresné, a nikoli uz dvojrozmérnym
obrazkem. Takovyto popis vS§ak nemiize existovat bez hmotného
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nosice: zabird presny dany dil prostoru, mobilizuje zipisovy systém
- celou masinerii, kterd ma svou cenu a vahu - a potfebuje urcitou
fyzickou energii k tomu, aby mohl byt uloZen a znovu vyvoldn.
Nebot tento zakédovany popis muzeme pocitacové prevést do
viditelné podoby na velkém mnozstvi nosict, ukdzat na obrazovce,
vytisknout nebo jinak zobrazit'. Digitdlni kédovani kvetouci tfeSné
neni doslova ,nehmotné“, ale zabird méné prostoru a je méné
tézké nez snimek na fotografickém papife; potfebujeme méné
energie pro to, abychom pozmeénili nebo zfalSovali digitilni obra-
zek nez obrizek fotograficky. Digitdlni zdznam obrizkd, navzdory
tomu, Ze je mizeme vidét, je méné uchopitelny, prchavéjsi, proto
zaujimd v obrazové tvorbé velmi specifickou pozici, neni nesku-
tec¢ny nebo nehmotny, ale virtudini.

Uz klasickou fotografii z jediného negativu miZzeme zvétSovat,
retusovat, vyvolavat a mnozit do velkého poctu exemplara. Jaké
zlepSeni prinesla digitalizace? V ¢em je kvalitativni rozdil? Nejen Ze
muzeme digitalni obrazek snize a rychleji pozménovat, ale prede-
v$im se muiZe zviditelovat jinymi moznostmi nez bromadnou
reprodukci. Pri pouZiti pfidruZenych pocitacovych programi se
tfeSent bude moci ukazat s listim nebo bez, podle ro¢niho obdobi,
¢i v rizné velikosti podle mista v zahradé€, kde ji nechdme rust. Také
barva kvétu - fungujici jako signil - bude zdviset na dosavadnich
cestach osoby, ktera se k obriazku dostane, atd.

Pokochejme se naposledy obrizkem rozkvetlé tieSné. Mize
byt nakreslena, vyfotografovana nebo digitalizovana z klasické foto-
grafie a pak dotvorena na pocitaci, mize byt dokonce zcela synte-
tizovana pocitacovym programem. Povazujeme-li pocita¢ jako
ndstroj ke zpracovani nebo tvorbé tohoto obrizku, je jen dal$im
instrumentem, jehoz vykonnost a stupenl svobody jsou vy3si nez
u Stétce nebo fotoaparitu. Tento obrazek jako takovy, ackoli vytvo-
reny na pocitaci, vsak nema zasadné jiny ontologicky statut nebo
estetickou vlastnost nez jakykoli jiny typ obrazku. AvSak, nebere-
me-li v ivahu uz jen jeden obrizek (nebo jen jeden film), ale celek
vSech obrazt (nebo vSech filmi), které se navzajem lisi a které by

Vsimnéme si, Ze dokonce ani snimek jakozto hmotny objekt z papiru nenese sku-
te¢né zadny obraz: ani pro mravence, ktery se po ném prochazi, ani pro mys, ktera
ho ohlodava, nejde o kvetouci tfesen. Presnéji feceno, jde o hmotny nosi¢ pigmen-
tl, jejichZ rozmisténi je na$im duchem nebo, chceme-li, ,vypocty nasi centrilni
nervové soustavy vykladano jako tfesen v kvétu.
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pocita¢ mohl automaticky vyrabét na zikladé stejné digitilni matri-
ce, vstupujeme do nového vesmiru tvorby znakii. Na zikladé skla-
du vstupnich udaji, sbirky popisi nebo modelt miZe program
vypocitat nedefinovany pocet riiznych viditelnych, slysitelnych
nebo hmatatelnych projevii podle aktudlni situace nebo poptivky
Zadatell. Pocital tedy neni pouze dal$im nistrojem k produkci
text, zvukl nebo obrazy, je to predevsim vykonavatel virtualizace
informaci. ey RO

ot

HYPERDOKUMENTY

CD-ROM (Compact Disc Read Only Memory) nebo CD-I (Compact
Disc-Interactive) jsou nosiCe digitdlnich informaci ¢itelné laserem.
Obsahuji zvuky, texty a obrizky (nehybné nebo animované), které
se v pfipadé CD-ROM zobrazuji na po&itacovych monitorech nebo
v ptipad€é CD-I (pouzivajiciho specidlni piehrivac) na televiznich
obrazovkach. Ten, kdo si prohlizi CD-ROM, »naviguje“ mezi infor-
macemi, prechazi z jedné strinky nebo animované sekvence na
druhou a pfitom jednoduchym zptisobem oznacuje témata, kterd
ho zajimaji, nebo fidky, v jejichZ cetbé by chtél pokracovat. Tato
navigace se odehrava ,klikinim mys$i“ na ikonich na obrazovce,
stisknutim urcité klivesy, tladitka na dilkovém ovlidani nebo tahi-
nim za packy, kdyz jde o hru. CD-ROM jsou v roce 1997 verejné nej-
znaméjsi formou hyperdokumentti, at uZ jako encyklopedie, umé-
lecke, hudebni nebo herni tituly. CD-ROM (na ktery se vejde text
tficetidiln€é encyklopedie) bude brzy nahrazen DVD (Digital Video
Disc), jehoz Sestkrat vetsi pamét bude s to pojmout plnoformitovy
video film.

Hyperdokumenty, které se také nazyvaji ,hypertexty“ (coz
nevylucuje, Ze obsahuji zvuky nebo obrazky), je, oproti lineirnimu
textu, pro zpracovani nejjednodussi popsat jako text strukturovany
do podoby sité. Zikladem hypertextu jsou uzly (informaéni prvky,
odstavce, stranky, obrdzky, hudebni sekvence atd.) a vazby mezi
témito uzly, odkazy, poznamky, ukazatelé a ,tlaéitka® vyznacujici
pfechod z jednoho uzlu na druhy.

Romin se v zisadé ¢te od prvniho do posledniho fadku, na
film se divime od prvniho do posledniho zibéru. Ale jak se &te
encyklopedie? MZzeme zaéit tim, Ze si nalistujeme rejstifk nebo
oborove uspofadany tezaurus a nechime se odkézat na jeden nebo
vice textl. Na jejich konci byvaji zminky o dal$ich textech na pri-
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buznd témata atd. Na tuto plavbu se vydava kazdy podle témat,
kterd ho zajimaji, a ,naviguje“ svym vlastnim zptsobem prostfed-
nictvim sumy informaci. Pfitom pouZivd orientaéni nistroje, jako
jsou slovniky, aktualizované slovni zdsoby, rejstiiky, tezaury, atlasy,
Ciselné€ tabulky a obsahy, které samy jsou malymi hypertexty. Pokud
si stile uchoviavime definici ,textu jako sit€“ nebo dokumentové
sité, mizeme knihovnu povaZovat také za hypertext.V tomto pii-
padé je propojeni mezi svazky zajisténo odkazy, poznimkami na
okraji strdnek, citacemi a bibliografiemi. Kartotéky a katalogy pred-
stavuji nastroje celkové navigace v knihovné.

Digitdlni nosice vSak prfindSeji podstatny rozdil oproti hyper-
textlim, které existovaly dfive neZ pocitace: hledani v rejstficich,
pouZivani orienta¢nich nistroju, pfechod z jednoho uzlu na druhy
se odehriva velkou rychlosti, fidové v nékolika vtefinich.
Mimochodem, digitalizace dovoluje sdruzit do jednoho média
nebo velmi jemné michat zvuky, obrazy a texty. Podle tohoto prv-
niho pristupu by bylo mozné definovat hypertext jako informaci
uloZenou nékolika zptisoby, sitové rozptylenou, rychle a ,intuitiv-
né“ nalezitelnou.Vzhledem k predchozim technikim pomdahajicim
pfi ¢teni prinesla digitalizace malou kopernikovskou revoluci: navi-
gdtor se uz nefidi pokyny knihovniho fidu a nepfemistuje se osob-
né po hypertextu - pri obraceni strinek, pfevraceni tézkych svaz-
ki, anabdzich po knihovné, ale podle prani {tenife se prfed nim
pohyblivy, kaleidoskopicky text sim predvadi, zavird a otvird na
svych nejlepsich strankich.

Dnes se rodi nové vydavatelské a dokumentac¢ni uméni, které
se pokousi co nejlépe vyuzit novou rychlost navigace mezi hro-
madami informaci, jeZ se kazdym dnem zhustuji do menSich a men-
Sich fyzickych objemd.

Podle druhého, komplementirniho pfistupu lze soucasnou
tendenci k tvorbé dokumentti ve formé hypertexti definovat jako
tendenci k nerozliSovani, k michani funkci ¢teni a psani. Podivejme
se na to nejprve ze strany Ctendre. Definujeme-li hypertext jako
prostor, v némzZ jsou pri ¢teni mozZné rizné cesty, text potom vypa-
da jako jedna zvlaStni cesta Cteni hypertextu. Navigitor se tedy
podili na sestavovdni textu, ktery ¢te.VSechno probiha tak, jako by
autor hypertextu sestavil matrici potencidlnich textu, roli naviga-
torti je pak probudit nékteré z t€chto textl k Zivotu a podle svého
spoustét kombinatoriku mezi uzly. Hypertext vykonava virtualizaci
textu.
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Navigitor se muizZe stit autorem hlubsim zpisobem nez pro-
chazenim predpripravené sité: icasti na strukturaci hypertextu. UZ
ne pouze volnym vyuzivanim stivajicich vazeb, ale tvorbou vazeb
novych, jez pro ného budou mit smysl, ktery tfeba tvtrce hyper-
dokumentu ani nebral v uvahu. Nékteré systémy mohou rovnéz
zaznamenavat pouzivané cesty a posilit (napfiklad viditelné zvy-
raznit) nebo oslabit funk¢ni vazby podle toho, jak mnoho jsou pou-
Zivany spolecenstvim navigatort.

Ctendii nakonec mohou nejen pozméfovat vazby, ale také pii-
ddvat nebo pozménovat uzly (texty, obrizky atd.), pfipojit jeden
hyperdokument k druhému a takto ze dvou oddélenych hypertex-
ta vytvorit jeden dokument nebo podle vlastniho ndhledu vytycit
hypertextové vztahy mezi vétSim mnozstvim dokumentu.
Zdtraznéme, Ze tato praxe se dnes plné rozviji na Internetu, zejmé-
na na World Wide Webu.V poslednich dvou zminénych navigac¢nich
schématech uz hyperdokumenty nejsou napevno na CD-ROM, ale
po kabelu pfistupné urcitému spolecenstvi osob. KdyZ je systém
zobrazovani struktury hypertextu v redlném case (nebo jeho dyna-
mické kartografie) postaven na dobrych ziakladech nebo kdyz je
navigace moznd prirozenym a intuitivnim zpasobem, jsou otevfe-
né hyperdokumenty, pfistupné po informacni siti, mocnymi nastro-
ji Rolektivnibo psani-cCtent.

Pokud se tyCe autora, mizeme nyni konstatovat, Ze velké
spousty informaci nastfidané v hyperdokumentech pochazeji
z velmi rtiznorodych zdroja.To, jak jsou tyto informace roz¢lenény
a umistény v siti, miZeme povazZovat za jedno z jejich moznych
¢teni. Autor, nebo castéji realizacni tym, pouzivd mimoto také stro-
je, programy i prvky rozhrani, které jsou uz pfitomny v zakladé
jejich hyperdokumentu.Ten je vlastné vysledkem zvlastni navigace
mezi dostupnymi informacemi, hardwarem a softwarem. Zredigo-
vany hyperdokument je tedy sim o sobé cestou nitrem S§ir$iho
a neurcitéjsiho hyperdokumentu.

SOUCASNOST VIRTUALNIHO

Zabér 1: Na videu sledujeme divku z masa a kosti, jak fouka do jakési pis-
talky. Zabér 2: Seminka pampeliSky se v animované sekvenci oddéluji od
konce stvolu a rozlétaji se vSemi sméry. Navrat do zabéru 1: Divka stale
fouka do téhoZz ndstroje. Navrat do zdbéru 2: V pocita¢ové animaci na obra-
zovce pomalu zdvihaji ptaci pero virtudlni vzdusné proudy, které vymo-
delovali Edmont Couchot, Michel Bret a Marie-Héléne Tramusova.
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CD-ROM Actualité du virtuel (Soucasnost virtudlniho), ktery vyda-
la Revue virtuelle v Pompidouové centru v PafiZi, se soustfedi na stav rea-
lizaci a reflexe v oblasti digitdlniho uméni, interaktivity a siti. Disk obsa-
huje dvacet pét pfedndsek, které se uskutecnily v rimci této revue v letech
1992-1996, stejné jako padesit pét Uryvki z praci a interaktivnich zafize-
ni pfedstavenych vefejnosti.

Obrazky Karla Simse jsou animoviny programy ,umé€lého Zivota®,
které simuluji rést, genetické mutace a vzijemné piisobeni imaginirnich
forem Zivota. Zachvévy, expanze tvard, Sifeni barev a jejich stupfiovani,
nové se objevujici motivy ozZivuji policka podivné tabulky, jeZ se neustile
méni a v redlném Case reaguje na dotykové stimulace divaka, se kterym je
v interakci.

Anne-Marie Duguetova vysvétluje, jak hlubokd podobnost spojuje vir-
tudlni uméni s videoartem a hledinim v oblasti ,instalaci v poslednim
puilstoleti. N&ktef{ maji za to, Ze digitdlni uméni je nové, protoZe novi je
i tato technika, zatimco jini varuji pfed touto mystifikaci. Slovo ,mystifika-
ce* z&ervend, kdyz kurzor pfejede pies linku, na niZ je napsino. KdyZ na
toto Sarlatové slovo kliknete mysi, zmodrd.Tehdy se v horni ¢asti obrazov-
ky objevi titulky odstavcd, kde se zminka o mystifikaci objevuje v jinych
predniskich. Kliknete na nizev odstavce, jehoZ autorem je Jean-Baptiste
Barri¢re, z Ircamu. Objevi se pfed vimi jeho text. Hledaji se virtualni dila
v oblasti nového ,totilniho uméni, nebo nejsou umélci digitilni techno-
logie schopni ni¢eho vic, neZ rodit vylepsené videohry? Sloupec obsahuji-
ci resumé po levé strané vim umoziluje se rychle pohybovat v textu. Zcela
na levé strané lze tusit okraj interaktivniho obrazku, ktery je ilustraci
k textu a ktery miiZete nechat vklouznout doprostied obrazovky.

Pfed digitilnim obli¢ejem naprogramovanym Keithem Watersem se
nejprve ptite sami sebe, jak mate reagovat. Pak se osmélite a rozhodnete
se posunout rucicku, kterd nahradila kurzor, na umélou tvaf. K vasemu pre-
kvapeni obli¢ej zachmufi obodi a netispésné se pokousi soustavnou mimi-
kou zbavit nepfijemného dotyku, ktery od vds musi sniset. Reakce se méni
podle toho, jestli jej ,lechtite* na oéich, na nose nebo na ustech.

Vracite se k textu Jeana-Baptista Barriera a sledujete hypertextovy
odkaz, ktery vede k rovnéz hojné ilustrované pfednisSce o videohrich,
jejimZ autorem je Alain Le Diberder. Pfi pro¢itini kliknete na ,Slovnicek*,
a tak se vim objevi v ultramarinové modfi vSechna slova tohoto odstavce,
kter jsou definovana, a to zevrubné a velmi pedagogicky. Staci na slovo
pouze kliknout, a objevi se jeho vysvétleni. Z pfednasky Alaina Le
Diberdera pfejdete na prednasku Floriana Roetzera, ktery vysvétluje, jak
souvisi vyvoj videoher s novymi kognitivnimi schopnostmi nabytymi
novymi formami price: rychlost, schopnost pojmout a zachazet s kom-
plexnimi modely, objevovini nevyslovenych pravidel prozkoumavanim
atd.
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Témet vSude jsou ilustrace, které z riiznych whlé pojednévaji o inter-
aktivit€. Nékde se podle toho, jak se méni pohled divika, méni i obraz, na
ktery se divi (obraz jeho oblic¢eje je snimén skrytou kamerou a analyzovan
pocitacovym programem). Jinde lidé objevuji uréité prostiedi a drz{ pri-
tom v ruce velkou kouli, pfedstavujici oéni bulvu. Zafizeni ukazuje, jak by
se svet jevil, kdyby oko bylo na konci paZe. Jesté jinde osvécuiji projek¢ni
plochu paprskem svétla z obycejné baterky, a ptisobi tak na pohyby hejna
pocitacovych motyld.

Pfi sledovini hypertextovych vazeb dospéjete k textu Davida Le
Bretona, ktery tvrdi, Ze virtudlni technologie vedou ke ztrité téla nebo e
z n¢j Cini véc a Ze jsou pouze pokracovinim starého zipadniho, machistic-
kého, zidovsko-kfestanského plinu na ovlidnuti pfirody. David Le Breton
ocividné nezkoumal Osmézu. Ve spodni ¢isti obrazovky se po nékolik vte-
fin ukazuji obliceje pfednésejicich, ktefi jsou brzy vystiidani jinymi. KdyZ
ze zajmu kliknete na oblicej Derricka de Kerckove, zacne Zivym hlasem
smysl dotyku.Toto v8ak odporuje tomu, co jste si pravé precetli. Tento CD-
ROM je uspofidan tak, aby simuloval ur¢ity druh fiktivni konverzace mezi
prednaSejicimi, z nichZ kaZdy na podporu svych tezi uvadi priklady, rytmus
a sméry této virtudlni konverzace vsak udavi navigitor, je pinem nad spus-
ténim tohoto mnohohlasého projevu vyrytého do drazek disku. Aby ti, kdo
se rozhodnou stit jeho objeviteli, nechodili stile dokolecka, vazby, které
byly jednou vyuZity, se uz béhem jednoho sezeni znovu neukai.

Obrizek ¢lovéka se postupné méni v obrizek opice: morphing.
Digitilni prostfedi patfi proménam.

Voxelmann, virtudlni anatomicky atlas, umoZiiuje ziskat jakykoli
mozny fez digitilnim modelem té&la. Pfedvadi neuvéfitelnou sloZitost
vSech télnich dutin.

Five Into One, virtudlni mésto Matta Mullicana, uvadi do trojrozmér-
né podoby filozoficky koncept, abstraktni kosmologii. Ohlasuje tento vir-
tualni obrizek moZznost ucitit svét myslenek?

Japonsky jefab vymodelovany Mezinirodnim centrem pro vyzkum
v oblasti zemé&d€lstvi a rozvoje (Cirad) mizeme nejprve vidét v jeho zimni
podobé s foukanim vétru ve zvukové nahrivce. Pak vypudi pupeny, za §té-
betani ptikl se vétve pokryji jemnou zeleni. Listy jsou hojnéjsi, tmavnou
a vytvafeji plnéjsi tvar, do toho zazniva kvakani Zab typické pro letni noc.
Pak zacnou listy Zloutnout, rezatét, opaddvat a znovu pfichdzi zima.
Jednoduchi poezie rocnich obdobi, tchvatné smrsténi casu vyvolané
pocitacovou grafikou.

*To, Ze by virtudlni obrazek pfinisel moZnost ucitit svét ideji postulovany filozofii,
je jednou z tezi zajimavé knizky Jean-Cleta Martina, op. cit.

56

Psani a Cteni si vyménuji role. Ctenafem je uz ucastnik na struk-
turaci hypertextu, ktery preruSovanymi ¢arami rysuje mozné cesty
vyznamu. Ten, kdo aktualizuje jednu z cest nebo si prohliZi néktery
z aspektti dokumentacni rezervy, prispivd k usporadini hypertextu,
pravé dovrSuje nekonecné psani. Pferuseni a odkazy, cesty pivodnich
vyznamu, na které prichdzi ¢tendf,mohou byt soucdsti struktury samot-
ného souboru. U hypertextu je kazdé cteni potencidlnim psanim.

MULTIMEDIA NEBO UNIMEDIA? |
Slovo ,multimédia“ vede k tolika zmatkam, Ze je zfejmé nezbytné,
diive neZ se mu budeme plné€ vénovat, abychom definovali urcity
pocet klicovych termind informac¢niho a komunika¢niho vesmiru.

Médium (anglicky media) je nositelem nebo prepravcem sdé-
leni. Médii jsou napriklad tisk, rozhlas, televize, film nebo Internet.

K prijeti sdéleni mizeme potiebovat nékolik percepcnich
schopnosti. Tist€né médium vyzaduje predevsim zrak a druhotné
také hmat. Od té doby, co byl film ozvucen, vyZaduje dva smysly,
zrak a sluch. Virtudlni realita mtZe zaméstnat zrak, sluch, hmat
a kinestezii (vnitfni smysl pro vnimani pohybt téla).

Jedna percepcni schopnost miize umoznovat pfijeti riiznych
typir zpodobeni. Napiiklad v tisku (ktery uvadi v ¢innost pouze
zrak) nachdzime text a obrazky. Zvukové disky (které vyzZaduji jen
sluch) mohou obsahovat fe¢ a hudbu.

Analogové nebo digitilni kédovdni se vztahuje k zikladnimu
zdznamovému a pienosovému systému informaci. Na vinylové desce
je zvuk kédovan analogove, zatimco na audio-CD digitaln€. Rozhlas,
televize, film, fotografie mohou byt analogové nebo digitalni.

Strukturu sdé€leni nebo druhy vazeb mezi informacénimi prvky
ovliviiuje informacni technika. Sdéleni muze byt linearni (jako
u bézné hudby, romidnu nebo filmu) nebo miize mit podobu sité.
Digitdln€ kédované hyperdokumenty nezavedly sitovou strukturu
jako prvni, protoZe, jak jsme vid€li, slovnik (jehoz kazdé slovo
implicitné odkazuje na jina slova a ktery obvykle necteme od zacat-
ku do konce), encyklopedie (s rejstiikem, tezaurem a mnoha odka-
zy), knihovna (s kartotékami a odkazy kfiZzem z jedné knihy na dru-
hou) uz maji svou sitovou strukturu. V kyberprostoru se nové
objevily dva pavodni informacni prostfedky: virtudlni svét a tok
informaci. Virtudini svét rozmistuje informace ve spojitém prosto-
ru - a nikoli v siti - a to podle pozice pruzkumnika ¢i jeho zpodo-
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beni uprostred tohoto svéta (princip ponofeni).V tomto smyslu je
virtudlnim sv€tem uz videohra. Tokem informaci rozumime stile
se ménici udaje rozptylené mezi pamétmi a vzidjemné propojeny-
mi kandly, které miize kyberneticky plavec svymi pokyny procha-
zet, filtrovat a prohliZzet diky softwarovym ,agentiim®, systémuim
dynamické kartografie dat nebo jinym navigaénim pomiickidm.
PovSimnéme si, Ze virtudlni svét a tok informaci diky zdokonale-
nym technickym nosi¢tim tihnou k rozsifovini ve velkém ,nezpro-
stftedkovaného* vztahu k informacim. Vyznam slova informacni
prostiedek je v zdsadé nezdvisly na médiu, na zapojené percepCni
schopnosti nebo typu zpodobeni, které sdéleni pouZziva.

A nakonec, komunikacni prostiedky se dé€li podle vztahu
mezi ucastniky komunikace. MiZeme rozlisit tfi zakladni kategorie
komunikacnich prostfedku: jeden-vSichni, jeden-jeden a vSichni-
-vSichni. Tisk, rozhlas i televize jsou vystavény na principu jeden-
-vSichni: jedno vysilaci ustfedi rozesild sdéleni velkému poctu pasiv-
nich a rozptylenych pifijemci. PoSta nebo telefon organizuji vza-
jemné vztahy mezi komunikanty, ale pouze na zikladé individudl-
nich kontaktG osob nebo mist. Kyberprostor vytvaii ptvodni
komunikacni zafizeni, protoze umoznuje spoleCenstvim postupné
a kooperativnim zptisobem sestavit spolecny kontext (zafizeni
vsichni-vSichni). Napriklad pfi elektronické konferenci posilaji jed-
notlivci sdéleni, kterd si mohou precist vSichni ostatni clenové spo-
lecCenstvi a na kterd muZe kazdy z nich odpovédét. Diky nepretrZité
komunikaci se ukldda kolektivni pamét, kterd se stivd pevnou
pldou v toku komunikace ucastnik(. Za komunikacni systémy
vSichni-vSichni mohou byt povazoviny virtudlni svéty o mnoha
Ucastnicich, systémy kooperativniho uceni nebo price a v obrov-
ském meéfitku pak dokonce WWW. Znovu opakuiji, Ze komunikacni
prostedky jsou nezavislé na smyslech zapojenych pfi pfijmu nebo
na zplisobech zpodobeni informace. Podle mne je tento bod dfile-
Zity, protoze nejvice kulturnich zmén prindseji nové informacni
(virtudlni svéty, informacni toky) a komunikacni (komunikace
vSichni-vsichni) systémy, a nikoli skuteCnost, ze se mich4 text, obraz
a zvuk, jak se nam zd4, Ze vyplyva z nejasného pojmu ,multimédia‘“.

Termin ,multimédia“ v podstaté znamena to, co pouziva néko-
lik komunikacnich nosicti nebo kanili. V tomto smyslu se vSak
bohuzel pouziva stile fidceji. Obecné se dnes toto slovo vztahuje
ke dvéma tendencim vychazejicim ze soucasnych komunika¢nich
systému: multimodality a digitalni integrace.
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Zapruvé, v informacich zpracovivanych pocitaci uz nejde jen
o ¢iselna data nebo texty (jak tomu bylo az do sedmdesitych let),
ale stdle vice také o obrizky a zvuky. Z lingvistického hlediska by
tedy bylo mnohem spriavné€;jsi v tomto pripad€ mluvit o informa-
cich nebo sdélenich multimodilnich, tedy mnohazpusobovych,
protoze zapojuji vice smyslovych schopnosti (zrak, sluch, hmat,
télesné pocity). Termin ,multimedidlni“, ktery se pouZivd pro
popis CD-ROM, je podle mého matouci. Mé-li se takto vyjadfit ,mul-
timodalni“, pak se dostate¢né nepopisuje specificnost tohoto nové-
ho nosice, nebot encyklopedie nebo nékterd leporela pro déti ¢i
ilustrované brozury s doprovodem na kazetach (jako treba jazyko-
vé ucebnice) uZz jsou multimodalni (text, obraz, zvuk, hmat), ci
dokonce multimedidlni. Pfi v§i prisnosti bychom museli dokumen-
ty na CD-ROM a CD-I definovat jako digitdlné zpracované inter-
aktivni multimoddlni dokumenty nebo, aby to bylo kratsi, jako
hyperdokumenty.

Zadrubé, slovo ,multimédia“ odkazuje k vseobecnému
trendu k digitalizaci, ktery se tykd v kratsi ¢i del8i [hdté€ riznych
médii, jako jsou pocitace (z jejich definice), telefon (postupuje),
hudebni disky (digitalizace uz probéhla), vydavatelstvi (Castecné
diky CD-ROM a interaktivnim CD), rozhlas, fotografie (postupuje),
film a televize. JestliZe digitalizace postupuje urychlenym tempem,
integrace vSech médii zastava dlouhodobou tendenci. Je napriklad
moZné, Ze televize, a to i digitalni a ,interaktivnéj$i“ nez dnes, bude
jesté dlouho médiem pomérné odliSnym.

Termin multimédia se pouZiva spravné, kdyz napriiklad premi-
éru filmu doprovazi vysilani televizniho seridlu, uvedeni do prode-
je pocitacové hry, tri¢ek, hracek atd.V tomto pfipadé€ mdme oprav-
du co délat s ,multimedidlni strategii“. Ale chceme-li jasné oznacit
spojovani oddélenych médii do jedné integrované sit€¢, méli
bychom radé&ji pouzit slovo ,unimédia“. U terminu multimédia
hrozi omyl, nebot vypadd, jako by popisoval vétsi mnoZstvi riiz-
nych nosi¢d nebo kanald, zatimco zakladni tendenci je naopak vza-
jemné propojeni a integrace.

KdyZ tedy sly$ime nebo ¢teme termin multimédia v takovém
kontextu, kdy pravdépodobné nepopisuje zvlastni typ nosice (viz
diskusi 0 CD-ROM) nebo zpracovani, musime re¢niku nebo pisate-
li s pochopenim prisoudit zimér mluvit o horizontu multimoddl-
niho unimédia, tedy postupném vytvoreni infrastruktury pro inte-
grovanou, digitalni a interaktivni komunikaci.
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Tabulka ¢. 1
Rizné rozméry komunikace

Definice Priklady
Média Informacni Tisk, film, rozhlas, televize,
a komunikacni nosi¢ | telefon, CD-ROM, Internet (poci-
tace + telekomunikace) atd.
pr"tso,b ) Zapojeni smyslu pro | Zrak, sluch, hmat, &ich, chut,
vnimani pfijeti informace kinestezie
Jazyk Typ zpodobeni Jazyky, hudba, fotografie, kresby,
animované obrizky, symboly,
tanec atd.
Kédovani Princip zdznamo- Analogové, digitalni
vého a pfenosového
systému informaci
Informacni Vztahy mezi Sdéleni s linedrni strukturou
technika informacnimi prvky | (klasické texty, hudba, filmy) /
Sdéleni se sitovou strukturou
(slovniky, hyperdokumenty) /
Virtudlni svéty (informace je
Spojity prostor; do tohoto
prostoru se nofi prazkumnik
nebo jeho pfedstavitel) /
Informacni toky
Komunikaéni | Vztahy mezi Technika jeden-vSichni, centralni
technika ucastniky (tisk, rozhlas, televize) /
komunikace Technika jeden-jeden, sitové
(posta, telefon) / Technika
vSichni-vsichni, prostorové
(elektronické konference,
ucebni nebo pracovni koopera-
tivni systémy, mnohaticastnické
virtudlni svéty, WWWwW)

Konecné, pfipadd mi neadekvitni slovo »2multimédia“, je-li
pouZito pro oznaceni nové se objevujiciho média, zvlasté proto, Ze
pritahuje pozornost na formy zpodobeni (texty, obrazy, zvuky atd.)
nebo nosict, ackoli hlavni novinka se tyka informaénich prostied-
ki (siti, toki, virtualnich svétt) a interaktivnich a komunika&nich
prostredkii ve spole¢nosti, tedy nakonec podoby vztahu mezi oso-
bami, urcité vlastnosti spolecenské vazby.
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SIMULACE

Diive neZ se letadlo poprvé vznese do vzduchu, doporucuje se nej-
prve né€jakym zplsobem otestovat, jak budou jeho kfidla reagovat
na vétry, tlak vzduchu a turbulence v atmosféfe. Z pochopitelnych
cenovych davoda by bylo Zidouci mit predstavu o odolnosti
nosné plochy jesté pfed stavbou prototypu. K tomuto ucelu lze
postavit zjednoduSeny model letounu a nechat ho snaset prudké
vétry ve vzdu$né komore. Dlouho se postupovalo pravé takto. Pro
rostouci vykon pocitadd a jejich klesajici ceny je nyni levné&jsi
a rychlejsi zadat pocitai popis letadla a popis vé€tru s tim, Ze
vysledkem jeho vypoctu ma byt popis uc¢inku vétru na nosnou plo-
chu. Tehdy mluvime o tom, ze pocitac simuloval vzdusnou odol-
nost letounu. Proto, aby pocita¢ dal spravnou odpovéd, je treba,
aby popisy letadla i vétru, které mu byly zaddny, byly vérné, presné
a smysluplné. Tyto exaktni popisy simulovanych predméti nebo
jevl nazyvame modely.

Vysledek simulace mizeme obdrzet ve formé seznamu disel,
uvidéjicich napfiklad maximalni tlak na kazdy ¢tverecni centimetr
kiidel. Ale stejny vysledek miZeme dostat i ve formé nehybnych
obrazkl pfedstavujicich spodni i vrchni stranu letadla, kde kazdy
¢tvereéni centimetr povrchu bude zbarven podle hodnoty nejvys-
$iho unosného tlaku. Simula¢ni systém vsak muZe spiSe nez nehyb-
ny obrizek nabidnout trojrozmérné zobrazeni letounu, které si
muZe projektant na obrazovce libovolné€ oticet tak, aby mohl pozo-
rovat jeho povrch ze vSech moznych uhli pohledu. Simulacni
systém muZe rovnéZ nabidnout dynamické zobrazeni typu kresle-
ného filmu, ukazujiciho jevy, jako jsou vzdusné viry, snaSeny tlak,
teplota a dalsi dulezité proménné (podle zadini) za stile silnéjsiho
vétru. Simulacni systém totiZ umoznuje projektantovi snadno upra-
vovat nékteré parametry popisu vétru, tvar a rozméry letadla a oka-
mzité pfitom ukazuje ucinek téchto tiprav.Timto jsme nendpadné
pfesli od pojmu jednoduché digitilni simulace k pojmu grafické
interaktivni stimulace. Simulovany jev je zobrazen, v realném case
muZeme zasahovat do proménnych tohoto modelu a na obrazovce
bezprostiedné pozorovat vyvolané zmény. V grafickém a interak-
tivnim provedeni miZeme simulovat velmi sloZité nebo abstraktni
jevy, jejichZ pfirozeny ,obraz* neexistuje: demografické dynamiky,
vyvoj biologickych druhti, ekosystémy, valky, ekonomické krize,
rlst podniku, rozpolty atd.V tomto pripadé ukazuje modelovani
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vizudlnim a dynamickym zplisobem obvykle neviditelné aspekty
skutec¢nosti a vyplyva tedy ze zvlastniho druhu reZie.

Tyto simulace mohou slouzZit ke zkoumdni jevl a situaci ve
vSech predstavitelnych variantich, k pfedstavé sumy vSech moz-
nych nésledkt a implikaci n€jaké hypotézy, k tomu, abychom 1épe
poznali sloZité pfedméty a systémy nebo abychom objevovali fik-
tivni vesmiry v podobé her. Znovu si uvédomme, Ze v§echny simu-
lace spocivaji na digitalnich popisech nebo modelech simulova-
nych fenoménti a Ze maji tutéZ hodnotu jako tyto popisy.

,MISTA”

Druha instalace Jeffreyho Shawa na Artifices 1996 se anglicky nazyva
»Places” neboli ,Mista“. Uprostied velkého silu ve tvaru vilce je vézicka,
na jejimz vrcholu miiZze navstévnik otacet jakymsi druhem déla a promitat
tak na oblou sténu obraz o Sifi sto dvaceti stupmiti. Potom, co se seznami
s ovladanim pfistroje (otocit doleva, doprava, jit vpfed, couvnout v obra-
ze), zaCne objevovat takto nabizeny vesmir. Jedna se o komplex jedenicti
zplostélych valct, svym tvarem srovnatelnych se silem, kde je tato instala-
ce. Kdyz se navstévnikovi podafi (virtualné) vstoupit do jednoho z téchto
vélcl, mlze se pomoci jednoho zvldstniho pfikazu postavit do stiedu
a udélat panoramaticky zabér. PFi plné rotaci promitd obrazové délo na
sténu mistnosti panorama, které je ,obsahem* vilce. Objevujete napfiklad
primyslovou krajinu s velkymi nddrZemi plynu, benzinu a ropy nebo
v jiném valci nidhernou vyhlidku na alpské lesy a zasnéZené Stity hor.
Musim upozornit na to, Ze navstévnik se na své véZi ,otaci“ s promitacim
délem tak, Ze je vzdy Celem k obrazu, ale za nim zUstava dvé sté Ctyficet
stupiill bilé okrouhlé projekéni plochy. Navstévnik je tedy v situaci, kdy
,tvofi a ,promitd“ obraz, ktery poznava, ten vSak neexistuje nezavisle na
jeho senzomotorickych aktualiza¢nich krocich. Postupujete-li v tomto vir-
tudlnim svété stile kupfedu, zjistite, Ze jeho povaha je od zikladu kruho-
va, nebot i kdyz se vilce jevi jako rozlehlé az donekonecna, kdyZ projdete
jedendctym, vritite se zase zpét do prvniho. ,Kfivd“ struktura tohoto vir-
tualniho uzemi stejné jako kruhové zafizeni, v némz se aktualizuji pano-
ramata, dosti dobfe ilustruje charakter ,novych obrazi“ kyberkultury:jsou
to obrazy bez okrajli, bez rim, bez hranic. Jste ponofeni do zrakem vni-
maného vesmiru uzavieného do sebe sama a obklopuje vis tim vic, ¢im
vic jej vytvifite. Za vami neni nic, ale sta¢i se jen otodit, aby se obraz
odkryl, a pokracovani svéta vyvoldte zpatky.

Mnoho navstévniki okolo vas se chvilku o toto zafizen{ zajima, chté-
ji si podrzet ovladani, prohliZeji si virtudlni svét a oticeji v&Zi, jako by Fidi-
li tank pfi tutoku v pousti. Pak je to unavi: ,To je zdbavné.Ale co tim chtél
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f{ct?* Pfenechaji misto dalsim navstévniktm, tém, ktefi se pfi cekini v sile
nachiazeli chvilku pfedtim mezi ,hlavni“ promitacky a zdi, a vrhali tak stin
na virtualni krajinu.

Od virtudlniho uméni c¢asto ocekavame, Ze nas bude fascinovat
vypravnosti, Ze mu okamzité a intuitivné porozumime, bez kultivace, bez
kultury. Jako by to, Ze se jednd o novy nosi¢, mélo vymazat hloubku casu,
smyslové bohatstvi, trpélivost pfi pozorovani a vykladu. JenZe pravé kyber-
kultura neni kulturou televizniho pfepinace. Dfive neZz na World Wide
Webu najdeme to, co hledame, je tfeba naucit se navigovat a téma dobfe
znit. Proto, aby se ¢lovék integroval do virtudlniho spolecenstvi, musi se
seznamit s jeho Cleny a oni ho musi uznat jako jednoho ze svych.
Interaktivni dila a dokumenty viam obvykle nedaji Zidnou informaci a Zad-
nou emoci ihned. NepoloZite-li jim Zidnou otazku, nedate-li si ¢as s jejich
objevovanim nebo chdpdnim, ztstanou neprody$né uzavieny. Stejn¢ je
tomu s virtudlnim uménim. Nikoho nepobufuje fakt, Ze pro pochopeni
sttedovékych niboZenskych fresek je tfeba poznat Zivoty krestanskych
svétct, renesancni esoterické spekulace ¢i vlamska pfislovi pro pfecteni
platen Hieronyma Bosche nebo se seznamit s mytologickym minimem pro
to, aby bylo mozné vnimat, o ¢em jsou Rubensovy obrazy.

Na to myslite, kdyZ poslouchate roz¢arované pozniamky ostatnich
navstévnikl. Jen mélokdo z nich, jak se zda, poznal sephiroticky strom
z kabaly ve virtudlnim svété Jeffreyho Shawa. Diagram tohoto stromu je
mimochodem nati$tén jako mapa virtudlniho svéta vedle pacek ovladini
,déla“. Ve skutecnosti je rozmisténi valcu totozné se zpusobem, jak jsou
uspofidany sephiry (rozméry bozského) ve schématech Zidovské mystic-
ké tradice. Navic, kazdé panorima obsaZené ve vilcich ilustruje vyznam
odpovidajici sephiry. Napfiklad horskd krajina odpovidd sephife kéther,
kterd pfipomind spojeni s nekoneénem a transcendenci; panorima vel-
kych priimyslovych nddrZi pripomina sephiru malkbout, vyjadfujici ima-
nenci, energetické rezervy a poklady dobrodini, které Bith dava tvorim.

Timto dilem chtél Jeffrey Shaw nabidnout virtualni svét, ktery by
nebyl zpodobenim nebo simulaci fyzického nebo realistick€ého trojroz-
mérného mista (i kdyz imaginarniho). Navstévnik je vyzvan, aby si prohlé-
dl prostorovy a symbolicky diagram. Virtudlni svét u né¢ho neodkazuje na
iluzi skute¢nosti, ale na jiny virtuilni svét, ktery neni technicky, ale vysost-
né skutecny,ackoli nikdy neni ,zde* zpiisobem, jakym jsou pfitomny fyzic-
ké entity. V tomto dile Jeffreyho Shawa neni ani stopa po zpodoboviani.
Fotografické krajiny zde symbolizuji nepfedstavitelné, a v umisténi kazdé-
ho z vilct lze Cist abstraktni vztahy mezi atributy nebo energiemi prvot-
niho Adama. Jedinou stopou konkrétni pfitomnosti v tomto zafizeni jsou
stiny navstévnikd, ktefi délaji do virtudlniho obrazu diry, nemistné stopy
skute¢ného Zivota, jenZ narusuje symbolicky fid; pfipominaji tuto vétu
z Talmudu: Biih je stinem cloveka.
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MERITKO VIRTUALNICH SVETU

Nékteré informacni systémy jsou vytvofeny:

- proto, aby simulovaly interakci mezi uritou danou situaci
a urcitou osobou,

- proto, aby priizkumniku virtudlniho svéta umoznily v redlném case
tésn€ kontrolovat svou reprezentaci v simulaénim modelu situace.

Takové systémy divaji tomu, kdo tento model poznivi, sub-
jektivni pocit (i kdyZ témér nikdy udplnou iluzi), Ze je v osobni
a bezprostredni interakci se simulovanou situaci.

Zminovali jsme priklad simulace odolnosti kiidel vii¢i tlakim
vétru, zde mohl prizkumnik bezpochyby ménit vhel pohledu, vizu-
alizaci potfebnych proménnych, rychlost vétru nebo tvar letadla,
avSak jeho osobni reprezentace nebyla v modelu pfitomna. Pisobil
zvenku. Zlistafime ale jesté u aviatiky a vezméme si napriklad letovy
simuldtor.V takovém systému se adept 1étdni nachazi v pilotni kabi-
né, kterd se podobi skute¢né; pozoruje ciferniky a obrazovky, které
zapliuji skuteCnou palubni desku letadla; v rukou drzi piky a ovla-
dace podobajici se tém, které fidi letici stroj. Ale misto toho, aby Fidil
letoun po obloze, posila mnoZstvi tidajti simula¢nimu informac¢nimu
programu. Na zikladé€ dat, ktera vysila letecky adept, velmi pfesnych
digitalnich modelt jak letadla, tak i geografie mista, vypocitivi pro-
gram polohu, rychlost a smér skute¢ného takto pilotovaného letadla
za danych podminek. Diky témto bleskovym vypoétim promita
simulacni systém na obrazovku venkovni krajinu, jak by ji vidél pilot,
na Ciselnicich ukazuje &isla, podle kterych by se orientoval atd.

VIRTUALNI REALITA

,Virtudlni realita“ ve svém nejsilnéj$im vyznamu popisuje zvlastni
druh interaktivni simulace, ve kterém ma priizkumnik télesny pocit,
Ze je ponoren do situace definované databdzi. Efektu citelného
ponoreni se obvykle dosahuje pomoci specidlni pfilby a datovych
rukavic. Pfilba obsahuje dvé obrazovky umisténé nékolik milimetra

od odi nositele, které mu umoziuji stereoskopické vidéni. Zabéry na

téchto obrazovkach se vypocitivaji v redlném Case podle pohybii
hlavy priizkumnika tak, aby mohl vnimat digitalni model, jako by
se nachdzel ,uvniti“ nebo ,za obrazovkou®. Stereofonni sluchitka
dotvateji pocit ponoru. Napiiklad zvuk, ktery prizkumnik zaslechl
vlevo, kdyZ se otoci Celem vzad, uslysi vpravo. Datové rukavice
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umoznuji manipulaci s virtudlnimi pfedméty. Jinak receno, pru-
zkumnik vidi a citi, Ze je obraz jeho ruky ve virtudlnim svété (jeho
virtudlni ruka) veden skute¢nymi pohyby jeho ruky a Ze miize ménit
vlastnosti nebo polohu virtudlnich pfedméti. Jednoduché pohyby
ruky méni obsah databize, tato zména se k prizkumnikovi okamzi-
té vraci, a to citelnym zpisobem. Systém vypocitiva v realném case
obrazy a zvuky svédcici o zméné, ktera se udala v digitalnim popisu
situace a tyto obrazy a zvuky vysild opét do obrazovkovych bryli
a sluchitek priizkumnika. Pro zaznamenani pohybua hlavy a ruky
pruzkumnika se pouZivaji rtizné technické postupy (mechanické,
magnetické, optické). Vypocet obrazi o vysokém rozliSeni v real-
ném case vyzaduje velky vykon pfi zpracovani, coZ vysvétluje sche-
maticky charakter mnoha ,virtualnich svétd“ v roce 1996. Provadi se
mnoho aktivnich vyzkumd, které maji zlepsit zrakovy a sluchovy
vystup systému virtudlni reality a které by prizkumnikim pfinaSely
jemné hmatové a proprioceptivni pocitky.

V priabéhu senzomotorické interakce s obsabem informacni
paméti ma prazkumnik iluzi ,skutecnosti, do které je ponoren:
kterou popisuje digitalni pamét. Ve skutec¢nosti nemuiZze prizkum-
nik virtudlni reality zapomenout na to, Ze senzoricky vesmir, do kte-
rého je ponofen, je pouze virtudlni, nebot tyto obrazy a zvuky jesté
dlouho nebudou mit takové rozliSeni jako v kiné&, protoze je zde
vZdy lehké zpozdéni mezi pohyby a jejich senzorickymi odezvami,
a zejména protoze prizkumnik vi, Ze je v interakci s virtualni rea-
litou. Stejné jako film nebo televize je virtudlni realita zaloZena na
konvenci, s vlastnimi kody a vlastnimi vstupnimi a vystupnimi ri-
tudly. Virtualni realitu si nespleteme s normalni skutecnosti, stejné
jako si nepleteme film nebo hru s ,pravou realitou“.

VIRTUALITA VE SMYSLU POCITACOVE TECHNIKY
(O NECO SLABSI VYZNAM NEZ PREDCHOZI)

Urcity virtudlni sv€t muze vérné simulovat skutecny svét, ale
v obrovskych nebo miniaturnich méfitcich. Prizkumniku mutze
umoznit vytvoreni své vlastni virtualni pfedstavy velmi odliSné od
jeho obvyklé skutec¢né podoby. MizZe simulovat imaginarni nebo
hypotetickd hmotnd prostiedi, fizend jinymi zdkony, neZ jaké vlad-
nou v bézném svété. Miize také simulovat nematerialni prostredsi,
v podobé symbolii nebo map, ve kterych je komunikace mozni

diky univerzu sdilenych znakua.
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Mapa neni realistickou fotografif, ale sémiotizaci, uZite¢nym
popisem uzemi. A tak miZe byt analogicky virtudlni svét povazo-
van spiSe za druh mapy neZ za atrapu nebo iluzi. Navic vzemi
mapované nebo simulované virtudlnim svétem nemusi nutné byt
fyzickym trojrozmérnym vesmirem. MiiZze vyplyvat z abstraktnich
situaCnich modeld, z univerza vzajemnych vztahd, z vyznamovych
celkd, ze znalosti, z hypotetickych her, ¢ dokonce z hybridnich
kombinaci vSech takovych ,tizemi“.

Ve slabsim vyznamu, nez ktery zahrnuje ,realistickou® smys-
lovou iluzi, neni v pojmu virtudlni svét nutné zahrnuta simulace
fyzickych prostorti ani vyuZiti t€zkého a drahého vybaveni, jako
jsou stereoskopické helmy a datové rukavice.

Obéma distinktivnimi rysy virtudlniho svéta, v tomto volné&jsim
vyznamu, jsou vnofeni a navigace podle blizkosti. ZGcastnéni jed-
notlivci nebo skupiny jsou ponofeni do virtuilniho svéta, to zna-
mena, Ze tam maji obraz sebe samych a své situace. Kazdy akt indi-
vidua nebo skupiny modifikuje virtualni svét a jeho nebo jeji
podobu v ném.V navigaci podle blizkosti je jednini individua nebo
skupiny orientovdno virtudlnim svétem. Navic klasické instrumen-
ty vyhledavani a odesilini (registry, hypertextové vazby, vyhledava-
ni podle klicovych slov atd.), vyznacovini, vyhledavani a komunika-
ce se odehrivaji v blizkosti ve spojitém prostoru. Dokonce
i ,nerealisticky“ virtualni svét je tedy od zakladu organizovan ,hma-
tovym* a proprioceptivnim uzpisobenim (reilnym nebo prenese-
nym). Priizkumnik virtudlniho svéta (ne nutné Lrealistického“) musi
dokazat kontrolovat sviij pfistup k ohromné databazi podle analo-
gickych principti a mentilnich reflexti, jako jsou ty, které mu umoz-
fuji kontrolovat piistup k jeho pfimému fyzickému prostieds.

Rostouci pocet programovych systémii a vétsina pocitaco-
vych her jsou zaloZeny na jednom a tém? principu vypoctu inter-
akce digitilniho modelu prizkumnika a modelu situace v redlném
Case, priizkumnik pfitom kontroluje skute¢nosti a jednani modelu,
kterym je v simulaci zastupovin.

INFORMACNI VIRTUALITA (JESTE O NECO SLABSI VYZNAM)

Urcity obraz bude nazyvin virtudlnim, jestlize jebo zdkladem Je
digitdlni popis v pocitacové paméti. Povsimnéme si, Ze proto, aby
mohl byt vnimdn, musi tento obraz zifit na obrazovce nebo byt
vytistén na papife, byt zachycen na filmu, Ze tedy musi byt prelo-
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7en z bindrniho kédu. Kdybychom chtéli zachovat paralelu s vyzna-
mem filozofickym, fekli bychom, Ze v paméti pocitace je obraz vir-
tualni a na obrazovce aktualni. Obraz je jesté vice virtualni, odvazi-
me-li se to tak fici, kdyZ jeho digitilni popis neni stalym uloZenim
v paméti pocitace, ale kdyZ je v redlném case vypocitavan na zikla-
dé modelu a toku vstupnich dat.

Hypertexty, hyperdokumenty, simulace a obecné vSechny
softwarové objekty, jako jsou pocitacové programy, databize
a jejich obsahy vychazeji z informacni virtuality v tomto slabém
vyznamu.Tato virtualita, kterd vychdzi z digitalizace, oznacuje pro-
ces automatického vytvareni nebo vypoctu velkého mnoZstvi
Jtextd“, sdéleni, zvukovych, vizudlnich nebo hmatovych pfedstav,
vsemoznych vysledkdi podle vstupni matrice (programu, modelu)
a probihajici interakce.

Kresleny film promitany v kinosale nebo na televizni obrazov-
ce se divdku jevi, i kdyZ je vytvoren pocitacem, jako vytvor stejné-
ho druhu kresleny lidskou rukou. To, Ze nékteré zvlastni efekty
znadi digitilni pivod, neméni povahu vztahu k obrazu. Pouze rea-
liza¢ni tym mél skutecné néco spolecného s virtualitou. Naproti
tomu v pocitaové hie je hra¢ pfimo konfrontovan s virtudlnim
charakterem informaci. Jedna hra obsahuje (virtuilné!) nekonecné
mnozstvi partii neboli riznych sekvenci obrazi, z nichZ je hricem
aktualizovana vZdy jen Cast. o4

Primyslova zafizeni doprovizeji manudly technickych instruk-
ci. Tyto manudly na svych strankich, ve svych textech, schématech,
popiscich, rejstficich priniseji veskeré informace, které jsou jejich
obsahem. Je zde zaznamenano vSe. Je-li zafizeni dostate¢né slozZité
(valeény letoun, vesmirny korib, atomova elektrirna, rafinérie atd.),
neni mozné sestavit Uplny vycet vSech moznych poruchovych situa-
¢i. V manudlu nalezneme pouze nékolik pfikladt castych pripadi
a nékolik zdsad pro reSeni problému v ostatnich situacich.V praxi
budou moci poruchy opravovat pouze zkuseni technici.

Naproti tomu pomocny pocitaCovy expertni systém opravy
poruch, nalezejici k témuz zafizeni, obsahuje explicitné pouze
nékolik set nebo tisic pravidel (spocivajicich v n€kolika strankach).
V kazdé specifické situaci doddva uZivatel do systému ,fakta“, kte-
rymi popisuje problém, s nimz se potyka. Na zikladé ,bize pravi-
del“ a téchto ,fakt“ vypracovava program patficny usudek a pres-
nou odpovéd (nebo spektrum odpovédi) na uZivatelovu situaci. Na
tomto zakladé pak mazZe poruchu opravit i zac¢ate¢nik. Kdyby bylo
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tfeba vytisknout (aktualizovat napfed) vSechny situace, v§echny
usudky a vSechny odpovédi, dostali bychom dokument na milio-
nech nebo miliardich strinek, ktery by byl naprosto nepouZitelny.
Diky svému virtudlnimu charakteru je expertni systém dokonalej-
8i, nez by byl obvykly ti$tény manuil. Jeho odpovédi (v prakticky
nekonec¢nych mnozstvich) existuji napfed jen virtudlné. Jsou vypo-
¢itany a aktualizovany podle situace.

Tabulka ¢. 2

Rozdilné vyznamy virtudlniho od nejslabsiho po nejsilné&jsi
Definice Priklady

Virtudini Pomyslny, falesny,

v obecném iluzorni, nerealny,

vyznamu mozZny

Virtudlni ve Existuje jako sila, Strom v semeni (na rozdil od

filozofickem a ne jako jednani, stromu, ktery skute¢né vyrostl)

smyslu existuje, aniz je Slovo v jazyce (na rozdil od

pfitomno

chvile, kdy je pravé proneseno)

Virtudini svét

Vesmir mozného,

Komplex poselstvi, ktera

ve smyslu vypocitatelného na | mohou byt pfedivina témito
vypocitatel- zakladé digitalniho | zpusoby pfes:
nosti modelu a vstupti - software pro pismo, kresleni
v informatice | zadanych nebo hudbu
uZivatelem - hypertextové systémy
- databdze
- expertni systémy
- interaktivni simulace atd.
Virtudini svét | Sdéleni je - dynamické datové karty, které
ve smyslu prostorem pro predstavuji informaci podle
pocitacovébo interakci zblizka, ,uhlu pohledu®, podle pozice
vybaveni prazkumnik v ném | nebo podle pfedchoziho
muZe kontrolovat jednani prizkumnika
pfimo svou osobni | - sitové hry na role
reprezentaci - videohry
- letecké simulatory
- virtualni reality atd.
Virtudini svét | Iluze Pouziti stereoskopickych bryli,
v tizce techno- | senzomotorické datovych rukavic nebo kombi-
logickém interakce s pocita- | nézy k navstévé rekonstruova-
smysiu ¢ovym modelem nych monumentq, tréninku

chirurgickych operaci atd.
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Virtuilni svét v tomto slabém vyznamu je univerzem moznos-
t{ vypocitatelnych na zdkladé digitilniho modelu. UZivatelé pfi
interakci s virtudlnim svétem ho zdroven prozkoumavaji a aktuali-
zuji. KdyZ maji interakce moc obohatit nebo pozménit model, stiva
se virtudlni svét vektorem inteligence a kolektivni tvorby.

Tehdy se pocitale a pocitacové sité jevi jako fyzickd infra-
struktura nového virtuilniho informaéniho vesmiru. Cim vice se
roz8ifuji, &im vice roste jejich vykon, pamétovi a prenosova kapa-
cita, tim vice kvantitativné€ pfibyva virtudlnich svétd, tim vice se
rozviji jejich riiznorodost.

69



