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VIRTUALNA REALITA
AKO SEN A AKO
TECHNOLOGIA

Divat sa na 3-D grafiku na obrazovke je ako hladiet do ocedna cez sklené¢ dno ¢lna.
Cez ploché okno vidime do animovaného prostredia; mame zazitok z toho, e sme
na élne. Hladiet do virtudlneho sveta prostrednictvom stereografickej obrazovky
je ako Snorchlovanie. Nachadzame sa na hranici trojrozmerného prostredia, vid-
me do hlbky ocedna z jeho okraja; mame zéZitok z toho, e sme medzi na povrchu
mora. PouZivat stereoskopické virtudlne okuliare HMD [head-mounted display]*
je ako nosit akvalungovy pristroj a potdpat sa v ocedne. Ponoreni do prostredia,
pohybujiic sa medzi Gtesmi, pocuvajtic pieseri velryby, zbierajic musle na vyskum
a konverzujic s dal3imi potapaémi, invokujeme nase vrcholné chépanie rozmeru
podmorského sveta. Sme Tam.

MEREDITH BRICKENOVA

Ked na zaciatku 90. rokov prenikla na verejnost technolbgia virtudlnej reality (VR), bolo
to skor vdaka velkému rozmachu rétoriky, nez revolu¢nému pocitacovému systému, Iden
VR vytryskla v plnej forme z mozgu jej prorokov, média ju verejnosti prezentovall alo by
tie v stave dokonalej implementdcie. Populdrne vinimanie VR formovali najmi vyhlasenia
charizmatického vyvojara a tiez hudobnika a vizudlneho umelca Jarona Laniera, ltory ra
zil pojem virtudlna realita,* a predstavivého novinara Howarda Rheingolda, ktorého kil
ha Virtudlna realita z r. 1991 vzala ¢itatelov na vylet do undergroundovych opericti, lde
ga (dajne mali tajne liahnut odvaZzne nové svety digitdlnych dét. Na zaciatlku 00, rokov sl
mnohizndslen malo uvedomovali, Ze ich entuziastické a celkom presné opisy aplikicii VR
boli zviidsa vadusné zamky, i to, ako velmi oddelovali ,skuto¢ni” VR od virtudlnef znacly.
Rheingoldov ndvrh, aby bola VR zatiahnutd do sluzieb teledildoniky,** sexu v prifnavom
(bore s pocitac¢ovo simulovanym partnerom, umiestnil VR na kultGrna mapu vAcAm ned
akidkolvel demongtricia virtudingeh okuliaroy, ditovef rukavice ¢ trojrozmerného via
ilneho digplefn, No najmh rozhovor s Lanierom, publilkovany v r, 1088 vo Whole Barth Ke
view, poskytol najjasnefdiv vatupnd predatavi o role o potenclall technologle VI, alai vile
Anou previada na verejnostl,
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Landerova VI nebol prleator, lktory by bolo mofne kiatkodobo navitevovat, alio pri st
cannyeh Inftalaetach, ale technologha, ltord mala gohravat vyanamnn tlohu v nedleh kas
dadennyeh Zivotoch a hibolko menit podmienley nade] himotnef existencie, V tomto amyale
mala byt alor redlng nez virtudlng, V nasom dome mal byt naingtalovany poditad, talezva
iy ydomacl realltng stro)* (Home Reality Engine); stacilo ho zapnat, nagadit sl minimalny
VR vyatro) = nlc zatazujtce, len okultare na videnie a rukavice na manipulovanie = a hoto
vo, obldopl nds virtwdlny svet, kde materidlne objekty domdceho zariadenia budi nado
biddat taley vzhlad, aky im len uréime. (Projektovanie virtudlnych vzhladov na materidlne
objelty, viiéimi nez vytvaranie virtudlnych objektov ex nihilo, riesi neprijemny problém
vihzania do veel,) V tomto nami vytvorenom svete sme mali ziskavat identitu, akd sme sl
len Zelall, aviak nase virtudlne telo mali ovladat pohyby redlneho tela a prostrednictvomnm
[yzlckych gest sme sami mali byt v interakeii s virtudlnym svetom. Pocita¢ mal uchovavaf
glznam vietkych nasich minulych akeif a vytvorov, a kedZe Cas straveny v systéme mal
byt vyznamnou sticastou nasich Zivotov, tieto digitdlne archivy sa mali stat ndhradou za
pamit, Jednoduchym prehravanim softvéru sme mali byt schopni znovu ozivovat stargic
zhzitley,

Triifalost uvedenej vizie rychlo a s nadSenim prijali teoretici VR. Dokonca aj vedci sl
ouvolill Lanierovu viziu ako terc¢ (ved napokon bol pocitacovym carodejom) —bola to situd
¢, kked'bolo v literatdre, venovanej tejto idei, Casto tazké oddelovat vedeckd fikciu od vedy
i futurologické od technologického. Diskurz o sti¢asnej kultire splieta najmenej tri ndzory
i VR = rojkov, vyvojovych pracovnikov a filozofov. V tejto kapitole sa pokdsim splatit kaZ:
dému z nich svoje.

SNY O VR A NEJAKE REALITY

I'rvit konferencia o kyberpriestore, ktora sa konala r. 1990 v Austine v Texase, bola po-
znadend nespttanymi predstavami a volne poletujicimi metaforami. Pojem kyberpriestor
#i dnes spdja prevazne s internetom, no pre Ucastnikov konferencie zastreSoval Siroki
fledlu aplikacii digitalnej technologie, zahrnujticej pocitatovo generované prostredia — vir=
tudlne svety v uzsom zmysle — ako aj tvorbu sieti. Pre architekta Marcosa Novaka ,kyber-
priestor je obyvana poézia, a navigovat v nej znamend stat sa listom vo vetre sna.“ (Liquid
Architecture, 229) Nicole Stengerovd, umelkyria a poetka pouZivajiica pocitacovi techno-
l6giu, vyhlasila: ,Bez zveliCenia, kyberpriestor mozno chapat ako novt bombu, mierovy
vybuch, ktory bude projektovat odtlacky nasich stelesnenych ja na steny ve¢nosti.“ (Mind,
551,) Michael Heim, zndmy filozof VR, vystiZne hovoril o ,erotickej ontologii kyberpriesto-
ru", rozsirujic erotické v platonickom zmysle (Erotic, 59). Michael Benedikt, organizator
konferencie a tiez architekt, opisal pokuSenie VR ako bez¢asovt pritaZlivost pre iné svety,
zdlOraznujac duchovné a umelecké dosledky tejto fascinacie:

»Inherentnd nematerialnost a poddajnost obsahu kyberpriestoru poskytuje najlaka-
veli stupeni na vyjadrenie mytickych skuto¢nosti, skuto¢nosti, ktoré boli kedysi ,obme-
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dgend pre eicual navodeny drogaiil, pre divadio, maltaratvo, knthy a podobne media, kore
S anmy vady Clmal menef ned o, Co dorahui, piliyim proseeledion, Byberprlestor mosnag
chipat ako extenziu, dokonen moZno povedat, Ze nevylinuind extenzlu sehopnostt nasho
velu a potreby it vo ket (Introduction, 6)

Idea Zit vo fikell evokuje populdrnu tému sicasného filmu a literatary: vattpit do pribe
hu a stat sa postavou. Videli sme tato tému v Alici v krajine zdzrakov (Alica sa prepadi ces
dieru do narativnych scenérov, ktoré sa odohravali dost dlhd dobu), v poviedlie Woadylia
Allena Kugelmassova epizéda (profesor americkej vysokej koly vatupuje do gvetn Punl Ho
varyovej), vo filozofickych dialogoch Gadel, Escher, Bach Douglasa Hofstadtern (Achiillen
a korytnacka st stlacené do Escherovych malieb) a vo filme Pleasantville z r. 1998 (dviji (1
nedzeriz 90. rokov st prepraveni do ich oblibenej televiznej show z 50. rokov), Zindny upo
medzi vSetkych verzii tohto scendra — alebo je to snad postmoderny mytus? = nie je tulky
znamy Sirokej verejnosti ako Holodeck z televizneho seridlu Star Trek: Novd generdela
Niektori autori, vratane Michaela Heima a Janet Murrayovej, pouZili asocidciu g Holodee
kom na to, aby dali VR konkrétnu tvar. Lahko vzbudend predstavivost viak obycajne byvi
rychlo sklaman4, a ako si Lanier v§imol na konci 90. rokov, z analogie s Holodeckom si e
PR VR nadlho stala dvojse¢nd zbrari: ,Co sa tyka vyblednutia verejného zaujmu o virtudl
nu realitu, sim na tom nesiem nejaky podiel viny. O virtulnej realite som vzdy rozpravil
vjej konecnej realizicii, ked k nej véak nedoslo, zaujem o iiu ochabol. Pretoze kaZdy ul Zelil
Holodeck zo Star Treku, virtualna realita nedokazala tak rychlo splnit svoj slub." (citovi
né z Ditlea, False Starts) Akokolvek, prave pre svoj utopicky charakter, scendr Holodecka
poskytuje vhodny pristup ku snom, ktoré boli vloZené do projektu VR. Podla slov Michaeli
Heima, Holodeck je

Lvirtudlna miestnost, premienajica vyslovené prikazy na realistické krajiny obyviiié
chodiacimi a rozpravajicimi humanoidmi a detailnymi artefaktmi, ktoré sa podobaju ¢a
tej miery na tie zo Zivota, Ze st nerozlisitelné od reality. Holodeck vyuZiva posidln kos
mickej lode Enterprise, ked chce navstivit davne Casy a miesta, ako trebérs stredovelé
Anglicko ¢i Ameriku 20. rokov. Holodeck spravidla poskytuje posadke odpocinolk a relrei
ciu, inik a zdbavu na dlhych medzihviezdnych cestich. (Metaphysics, 122)

Scendr Holodecku sa rozpada na nasledovné témy:

1. Vstlpite (aktivne vtelenie) ...

2. do obrazu (priestorovost displeja) ...,

3. ktory reprezentuje kompletné prostredie (zmyslova rozmanitost).

4. Hocije svet na obraze produktom digitdlneho kddu, nemézete vidiet pocitac
(transparencia média). d

5. ModZete manipulovat s objektmi virtudlneho sveta a vstupovat do interakcie § jeho
obyvatelmi ako v redlnom svete (sen o prirodzenom jazyku).

6. Stavate sa postavou vo virtuidlnom svete (alternativne vtelenie a hranie roly).
Zinterakcie s virtudlnym svetom vznika pribeh (simuldcia ako naracia).
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AKTIVNE VTELENIE

Z Cnauna cas pocul kultdrnych kritikov 8irit nazor, ze VR je odhmotnend technolbgia; tento
[comentir prispieva v nadej telom posadnutej hedonistickej kultare k dokladnému odmiet-
putiu projekeu, Hlavnou ndmietkou tychto kritikov (Simon Penny, Anne Balsamové, Arthur
[Kroleer) je, e VR nahradza telo obrazom tela, a tak sposobuje kartezidnske rozdelenie mys-
le ntela? Talkyto ndzor je opravneny vtedy, ak pod VR rozumieme ,kyberpriestor” a imagi-
prnu geografiv internetu, kde priami Gcéastnici stretnutia na fyzickom mieste urcuja spo-
noby konverzicie s cudzincami, prebyvajicimi v neviditelnych telach a ukryvajicimi sa za
digltdlne vtelenia, William Gibson vo svojom priekopnickom roméane Neuromancer, diele,
letord silne formovalo populérne koncepcie VR, posilnil koncepciu pocitacovej technologie
ko nepriatelskej telu, ked trval na potrebe opustit ,midso” tela s cielom dosiahnut Matrix,
1.}, globdlnu poditacovi siet, prostrednictvom ktorej si mysel uziva mystick kontemplaciu
sveta, prelozeného do tplne inteligibilného displeja digitalnej informdcie.

Ale Lanierom inspirovana koncepcia VR ako technolégia reprezentécie nie je ani ky-
berpriestorom, ani internetom ¢ produktom Gibsonovej predstavivosti.* Primérny prob-
|ém znacky VR je v participacii fyzického tela, dokonca aj vtedy, ked je telo odeté do ,vkus-
ného kostymu“ (napr. imidzZ tela zostrojeny systémom), alebo ked prostrednictvom tele-
operdcif ovldda vzdialend babku. ,,Nase telo je nas interfejs,” tvrdi William Bricken v ma-
nifeste VR (citované z Pimentel a Teixeira, Virtual Reality, s. 160). Alebo, ako tvrdi Brenda
Liaurelovd, VR poskytuje zriedkavd prileZitost ,vziat si so sebou svoje telo do svetov ima-
glndcie (Art and Activism, s. 14) V porovnani s prechddzkou mestom, prieskum virtual-
neho sveta prostrednictvom helmy, datovych rukavic alebo okablovaného iboru moéze
gnamenat zna¢na stratu korporedlnej slobody, najmi ked najnovsie systémy obmedzuji
¢{tanie tela na pohyby hlavy a rik. Ale aj vo svojom elementdrnom stave vyvoja zaZitok
7 VR umoziiuje ovela extenzivnej§iu fyzickd akciu, neZ je sedenie pri pocitacovom termi-
ndll a tukanie do klavesnice.

PRIESTOROVOST DISPLEJA

Aby telo vstipilo do sveta, musi to byt svet Gplne priestorovy. Lanier vo svojich priekop-
nickych vyhlaseniach o VR opisuje zaZitok z VR nasledovne: ,Ked si nasadite VR okulia-
re, zrazu uvidite svet, ktory vas obklopuje — uvidite virtualny svet. Je Gplne trojrozmerny
i obklopuje vés; a ako otacate hlavou, aby ste sa poobzerali, obrazy, ktoré vidite vo vntitri
okuliarov, st posdvané takym sposobom, aby vznikla ilizia, Ze zatial ¢o sa vy pohybujete
vo virtudlnom svete, ten je nehybny.“ (Zhai, Get Real, s. 176) Tato idea sa zda byt dost jed-
noduchd, ked sa vSak na uvedeny opis lepSie pozrieme, vSimneme si, Ze zézZitok z pobytu
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VO viIiEeE pocitacovo generovaneho sveta abralivge tel rogdielne komponentys poclt byt ob
lclopeny, pocit hilbley n pohyblivy zorny bod, KaZdd 2 tyehto dimensi vylepiuje alebo opra
vije mnozatvo stardich technologll,

Predehodenmi obllopujiceho obrazu st panordma a eyllordma, dva typy inftalicie
roziirené v 19, storodl, Zatial ¢o panordmy boll pohyblivé obrazy, ltoré sa ako kotid odvi
jall medzi dvomi osami, takze v danom ¢ase mohla byt ukdzand tba ¢ast obrazu, cylklordmy
boli kruhové malby vystavené na stendch taktiez kruhovej budovy, poskytujic divilovi
360-stuptiovy uhol pohladu (Maloney, Fly Me, 566). VR kombinuje tieto dve fdey tal, %e
umoziuje telu otdcat sa dookola a prezerat si roézne Casti obrazu, ako je to v eyklordmach,
anepretrzite obnovovat obraz, ako je to v mechanickych panordmach. Pocit hibky vytvore
ny displejmi VR je najnovsim vydobytkom v rade matematickych a technologickych inovi
cif, ktory zahrnuje objav perspektivy v renesancii, stereoskopy 18. a 19, storocia, Cinernma
filmy 50. rokov, ktoré navodzovali pocit hibky pri pozerani cez §pecidlne okuliare, a vellko
rozmerné projekcie IMAX filmov sticasnosti. Tak ¢i tak, aby sme ziskali aplny pocit hiblky
nejakého obrazu, potrebujeme pohyblivy uhol pohladu, pretoZe on umoziiuje posivinie
objektov v zornom poli a ich zvi¢Sovanie ¢i zmengovanie divikovi v zdvislosti od zvidios
vania ¢i zmenSovania ich vzdialenosti. (Tento efekt je znamy ako pohybova paralaxa.)

Aj tu VR reprezentuje posledny vydobytok v dejinich toho, ¢o Jay Bolter a Richard Gru
sin nazyvaju ,zorny bod technoldgii“ (Remediation, 162). Najskdr sme mali plytké zobra
zenia, ktoré neprojektovali priestor za svoj povrch, a preto ani neurcovali divikovi nejaley
zorny bod. Mame sklon spracovavat tieto reprezentdcie skor ako ,znak“ (alebo vizudlny
ikon) absentujiceho objektu, nez ako jeho bezprostrednd pritomnost v zornom poli, Potoin
sme mali perspektivne malby, ktoré predlZovali obrazovy priestor pred a za plitno, Ich
dvojrozmernd projekcia trojrozmerného priestoru umiestilovala telo divika do fixovaiie
polohy vzhladom na zobrazeny objekt. Ked je kreslo na platne zobrazené sprava a zhoru,
drZime sa tohto zorného bodu dokonca aj vtedy, ked sa fyzicky pohneme dolava a klalkine
me si, aby sme sa divali na obraz zospodu, hoci tento efekt nesporne nebude taky dramatic
ky ako pre divédka nachédzajiiceho sa v strede projekcie.* Filmy umoznili posuny zorného
bodu, ked pohyby kamery prezentovali objekty z réznych uhlov a zmenili oku ich vel'lkost,
avSak priestorové umiestnenie virtuilneho tela divdka vo filmovom svete bolo prisne de
terminované umiestnenim kamery. Teraz si predstavte, Ze divak je schopny ovlddat leame
ru, zvolit si zorny bod a udrZiavat stivislé vnimanie vonkajsieho sveta. Presne toto s deje,
ked pocitac sleduje pohyby hlavy a tela uZivatela a podla toho aktualizuje jeho videnie, Ako
si vS§imli Frank Biocca a Ben Delaney: , Divik, vybaveny zariadenim na hlave,*** prestiva
byt voyeurom a blizi sa k aktérovi vo vizudlnom svete.“ (Immersive Virtual Reality, 68) 'T'o
vsak neumoziiuje zariadeniu na hlave zaviest veli¢inu pohyblivého zorného bodu: lktori
kolvek tzv. videohra v prvej osobe na obrazovke bezného pocitaca poskytuje zobrazenie,
ktoré moZno navigovat mysou, a ktoré sa nepretrzite samo aktualizuje, aby ukazovalo po
lohu kurzora (ndhrady za telo hraca). Obrazovkovy displej tak, na rozdiel od VR, neposlky
tuje trojrozmerné stereoskopické efekty. VR je jediné médium, ktoré kombinuje tri viast
nosti 360-stupfiového panoramatického obrazu, trojrozmerného displeja a zorného hodu
ovladaného uzivatelom.
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uvelniln kedyal centu mnemoniclym plsmovym kddom Jazylov symbolickyeh ingtealketf;
Jnayley nymboliclyeh natraleil boll ndsledne preloZené do Jazykoy vyiie) Grovne, 5o syn-
taxou pripominajicou syntax privodzenych jazylkov. Arbitrarne slova boli potom nahrade=
né motivovanymi znalmi tkon na obrazovke, Jeden z ¢linkov viery umenia interfejsového
illzafnu e, Ze poditad je hrozostradng objekt, ohrozujict uZivatela. Elektronickd tvorba by
preto mala by, kedykolvek je to len moZné, vysvetlovand pomocou metafor, ktoré prispo-

subufi nové zndmemu, ¢o je stratégia podobnd procesu, ako prirodzené jazyky koduja ab-
ptinleind mydlienky prostrednictvom transpozicie konkrétnych kategoérii. Najzndmejsou
tuleouto metaforou bola pracovnd plocha so stipravou nastrojov, reprezentovand ikonami:
uLrany, subory, priecinky, noznice, lepidlo, gumy a odpadovy kos. No ikony na metaforic-
lee] pracovne] ploche iba obklopuja ti ¢ast obrazovky, kde sa vietko deje; obrazovka je do
giacne) miery sacastou viditeIného tela pocitaca. Aby bola imerzia Gplnd, vizudlny displej
by mal aldr zaberat celé zorné pole uzivatela, nez aby vytvaral svet vo vndtri sveta, odde-
leny od reality rimom monitora. Ako si viimol Gabriel D. Ofeisch: ,Kym vidite obrazovku,
file nte vo VR, Ked' obrazovka zmizne a ked uz vidite imagindrnu scénu ... potom ste uz vo
VI (Gltované z Pimentel a Teixeira, Virtual Reality, 7) V dokonalom systéme VR moZno
dostahnut zmiznutie pocitaca na dvoch drovniach - fyzickej a metaforickej. Fyzicky sa po-
Cltnd stane pre uzivatela neviditelny, ked' sa bude nosit na povrchu koze, ¢o Lanier nazyva
Jodevom virtudlne) reality, (Dystopicka science fiction nds varuje pred ovela desivejSou
pralecikou = priamou implantaciou pocitaca do vndtra Iudského tela.) Metaforicky sa po-
Cltad wment na priestor, ktory obsiahne ovela viac nez len pracovnu plochu a chatovaciu
ilestnogl; tento priestor bude svet obyvany uzivatelom. ,Virtudlna realita“ nie je iba ko-
pecné médium, je to konecnd interfejsova metafora.

SEN O PRIRODZENOM JAZYKU

Hew o optimilnom interfejse je snom o riadiacom jazyku, ktory sa hodi na aktudlnu dlohu.
To gnamend, ze vo VR musi symbolicky kod zmizndd, aspon v tych oblastiach, kde méoZe
byt efeletivnefdie nahradeny fyzickymi akciami. Podla Jarona Laniera ,existuje aj schopnost
komunilkoval bez kodov. ... Hovorim o lTudoch pouzivajtcich svoje ruky a Gsta, alebo ¢o-
lkolvel iné, non vytviranie virtudlnych ndstrojov, s cielom menit obsah virtudlneho sveta
velml rgehlo o improvizajicim spésobom. (Lanier a Biocca, Insider’s View, 160) ,TakZe, ak
il vo victudlne) realite urobite dom, a ak je vo virtudlnej realite spolu s vami dalsia osoba,
pevytvorilt ste pre dom symbol, ale k6d. Skuto¢ne ste urobili dom. Takdto priamu tvor-
[ reallty nazgvam postsymbolickou komunikdciou.” (161) Podla Michaela Benedikta tito
porataymboliclkd komunildeta signalizuje zaciatok ,postliterarnmej éry, v ktorej s jazykom
uphed oplay nsémanticld hry uz nebudd musiet komunikovat osobné hladiskd, historické
udalont! alebo technicled informdcle, ... Stant sa z nds ophd deti’, no tentoraz obdarené mo-
vou podln prinnia vyzgvat svety argehle viucovat deahym jednotiivosti nafej skisenosti”
(Untroduction, 12) Prostrednictvom fuzylkan bez symbolov budid fudia budoval a prezivat re-
e o el myale go stand pre deahiyeh tansparentné Jednoducho, virtuilng reallta, po=
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dobre alo plamo a matemat e, Je sporob, kKtorym mozno reprezentoval o komuntlkaval to,
Co gl len vasn mysel doleaze predatavit, MozZe byt vaalk ovela mocnelia, pretofe v nenutl
konvertoval vade mydlienky na abstrakené symboly 8 refteikelvinymi sémanticleymd o syn
taletickymi pravidlami, a mozno ju zdielat s ingmi fud'mi (Pimentel o Telxelra, Virtual Re
ality, 17)

Mystici minulosti = ako napriklad ezotericky filozof 18, storoc¢ia Swedenborg ~ mall pre
takyto radikalne antisemioticky sposob komunikacie svoje pomenovanie, Nazyvall o ,ji
zykom anjelov*, Bolo by lahké odmietnut cely projekt ako zahmleny mysticizmus New Age,
avSak idea komunikacie bez symbolov sa bude javit menej anjelskd, ak ju budeme poldadat
za doplnok k symbolickému vyjadreniu, a nie za ndhradu zan, a ak budeme interpretoval
symbol v uzsom zmysle podla navrhu Charlesa Sandersa Peirca: znak, ktorého vyznam je
zaloZeny na spoloenskej konvencii, ktora si musi uzivatel osvojit, Podla Laniera o Bene
dikta nesymbolické neznamend nutne postsymbolické. V- mnohych situdciach je aymbo
lické vyjadrenie vskutku to, ¢o prirodzene prichddza k ludskym agentom, MOZeme, ni
priklad, stretnat vo virtudlnom svete l'udi—redlnych alebo virtudlnych = a chefef sa g nlmi
zhovdarat po francizsky alebo anglicky. Este horsie by bolo, keby domdci realitny stroj pa
dol do rak zvrateného hackera, ktory by si cheel svoj doma vyrobeny svet vybavit prilis
napadnymi virtudlnymi pocitaémi a tie naprogramovat v ich rodnom strojovom jazylu, Ak
sa, podla Susan Brennanovej, ,daji isté akcie lahsie uskutocnit gesticky/priestorovo (ko ul
v§imli nad$enci pre priamu manipulaciu)“ a ,iné lahgie uskutocnit pomocou jazylka" (Cor
versation, 403), bolo by absurdné vyl(cit z virtudlnych svetov kody na baze symbolu, aleyim
je trebars jazyk. Biocca a Delaney nam predkladaja realistickejsiu ideu miesta nesymbolic
kého vyjadrenia v systémoch VR neZ vy§sie citovani autori, ked ndm pontkaji konlkrétne
priklady jeho vyhod:

WVstupné zariadenia vysoko imerznych virtudlnych prostredi sa snazia prigposobo
vat sposobu, akym vstupujeme do interakcii s fyzickym svetom tak, Ze pouZivaji trebiars
pohyby nasich koncatin, hlavy, o¢i a dalsie pohyby vo fyzickom priestore, Rozdiel moZno
najlepsie ilustrovat na priklade. Dajme tomu, Ze chcete pohnal po¢itacovou graficlkou re
prezenticiou kocky. V negrafickom systéme by ste mohli vytukat: Pohni koclkou, lolkallzi
cla: x =10, y = 55, 2 = 42. Vo virtudlnej realite sa jednoducho zohnete, uchopite pocitnco
vo-grafickt kocku svojou rukou a poloZite ju na pocitacovo=graficky stol, Podlaha, koclka,
8101 a grafickd reprezenticia vasej ruky sa vietko datové entity v programe, rovinalko ilko
aj poditacova reprezenticia vasho pohybu. Vam sa to javi ako naturalisticld perceptudlng
udalost. (Immersive Virtual Reality, 97)

Ambicia vyvindd privodzené mody interakeie vo virtudlnych svetoch reprezentufe
(plny obrat od filozofie randho Scrukeuralizmu, kde sa arbitrdrny systéim znakov l(;ll(), ‘o
s fronicky nazyvalo ,privodzend” jazyley, chipal alkko metajazyl, do ktorého bolo mo#ie
prelozit viietley ostatné semioticled kddy, n zaroven nj nleo univerzilne médium, ktorého lka
fegdrle aplie determinui to, alko myslime a ¢o gl mozno mysled, V atcasnost! gime oo
o otvorenelfl myflienle, e myalente nemunl byt vady verbiline, a fe nleltord typy myale:
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il el ata lepale prostrednictvom vyjadrovacich prostriedloy, ktore peobsahuji digkrétme
i arhitedrne symboly, K privegencom tohto ndzoru patria: Jaron Lanler, ktory pomenoval
svoli, does ud neexdatufieu spolotnost VPL (Visual Programming Language); Plerre Levy,
fetory verl, 2o vyladrovael potencldl poditaca bude lepdie slazit prostrednictvom grafického
[ngylen, o nazgvi dynamickou fdeografiou, ne# prostrednictvom alfanumerickyeh sym-
bolov (LTdéographie dynamique); a Brian Rotman, krory tvrdi, Ze matematika moze ako
dolengy aleceptoval radde] diagramy, nez aby sa mala gpolichat vyludne na zdovodiiovanie
formalizované v tradiéngeh symboloch pola, V zdokonalenom systéme VR nebude exig=
tovat potrebn ekfrazy, t), verbdlneho opisu vizudlneho umeleckého diela, pretoze systém
abmlaline viietlky formy reprezentdcie, akeie a vyznamu, Multisenzoridlne bude aj omnise-
mlotielke,

ALTERNATIVNE VTELENIE A HRANIE ROLY

Vhodnost virtudlnyeh proseredt, akejsi dielne pre ,do-it-yourself, teld sliZiace ako mani-
fenticte  doslt=yoursel( identit, bola vicobecne oslavovand a kultrni kritici donekonedna
dfuleutufi o legitimnosti tyehto identit. Niektorf z nich chépu virtudlne teld kyberpriesto

P myatemy MOO Y ** chiatovacie miestnosti, pocitacové hry a VR - ako oslobodzujtici
voraz kulttrne potlacanych tdzob; inf trvajd na tom, Ze méme iba jedno telo, umiestnend
v redlinom svete, o fe celd tito hra s virtualnymi telami a virtudlnymi osobami nement nic
i falete, 2e Jeding telo, na ktorom skuto¢ne zdlezi, je hmotné telo; nie je mozné donutit ja,
aby s ghavilo tela, Na poleeste medzi tym sd tf, ¢o tvrdia, Ze ja je mnohondsobné a Ze di

gitdlne identity altualizuj jeho potencidl, ale Ze vietky tieto identity st napokon podpo-
ravand, udratavané pokope alebo ,garantované” (vyraz Allucquére Rosanne Stoneovey; vid
WAL the Real Body Please Stand Up) fyzickym telom. Nepondikam tu moje vlastné riefenie
uvedenyeh problémov, a viastne ziadne ani neméam, pretoZe som presveddéend, Ze dokonea
anl v postmoderne] spolo¢nosti nie sd ja rovnomerne rozdielne a Ziadna tedria nemdze ho
vortt wa mnohé sposoby, ako moZzeme odkazovat na virtudlne teld a virtudlne osoby, ktoré¢
il adoptujeme v kyberpriestore, Pre nade zamery bude stadit, ked' struéne nacrtneme 7=

Vot toho, %e hranie roly a korporedlne zaangazovanie boli od samého zac¢iatku v kon-

cepell VR zladend,

Mosnost prelondtruoval nade teld a stat sa nie¢im alebo niekym ingm je Gstrednou
émou Lanlerovho oplsu domaceho realitného stroja z r. 1988: ,Pocitac pohdnajici vircudl
i rentitn bude vyuzival pohyby vigho tela na ovlddanie aleéhokolvelk tela, ltoré si zvolite
vo virtudlne realite, o to ako ludského, tak aj Gpine odligného. Celkom dobre mozete byl
horskgm hrebefom, galaxiou alebo kamienkom na dldzke. Alebo klavirom.." (Zhal, Get
Real, 177) Co to gnamend stal sn horou, kamienkom ¢ galaxiou, teda viietko entitami bez
vedomin? Metamorfazy, lcord ma Lanter na mysll, neznamenaji stratu mentilnych schop
noatl alebo dolones zmenu osobnostl, ale predoviietlym amena zorného bodu g [yzlclegeh
sehopnontl; nade vietudlne teld doldZu Hetat alebo sa plaglt po zeml, vidiet vaetlko zhora
alebio prekonatl obmedzenia terentridineho videnta, obifat cely vesmir alebo gmratll g na
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rozmer Liliputang, Niektor! teoretiel médif, ¢o nemaji VI prilid v sk, chvilia tito tech
noldgiu prave pre Jef sechopnost uclt relativite zorného bodu, teda feleiu, ktord by mala in
Aptroval empatiu, pretode umoziufe uzivatelom za2it, ,aké to je byt nlecim alebo nielkym
fnym." (Bolter n Grusin, Remediation, 246)

Ak sidlime vo virtudlnyeh telich ako nejaky zorng bod, ako budeme vediet, ako tieto
teld vyzerajd, a aky k nim budeme mat vztah? Systémy VR, aby utuzili puto medzl ja o no
vym telom, mozu paradoxne tito dvojicu rozdelit, takze uzivatelia budt schopnf vidiet
obraz svojho virtudlneho vtelenia v kombindcii zorného bodu prvej a tretej osoby, ¢o au
geruje zdzitok mimo tela. Podla Ann Lasko-Harvillovej, byvalej Lanierove gpolupracoy
ni¢ky vo VPL, o virtudlnej realite si mézeme so znepokojujiicou lahkostou vymenit o
# Inou osobou a vidiet samych seba i svet z jej vyhodného postavenia.” (Identity and Mask,
227) Iba hra so zornym bodom viak zaostdva za volnym dizajnom identit, opisanym vy#ile
Lanierom. Je to len v systémoch MUD a MOO, tzv. virtudlnych realitich s textovym zilkla
dom, Ze uZivatelia moZu Gplne vyrdbat svoje vlastné osoby, pretoze na to, aby sa v takyehito
prostrediach vytvoril virtudlny jedinec, staci odoslat jeho verbdlny opis do siete. Ked' re
konfigurdcia tela zdvisi od technologickych prostriedkov, ako st virtudlne okuliare aleho
ditové rukavice, potom tieto prostriedky determinuji §kélu mozngch foriem vielenia do
gtupnych uzivatelovi. V sG¢asnom stave vyvoja technologie VR musia byt virtudlne fdenti
ty vyberané z ponuky uz hotovych [ready-made] vteleni. Hrat rolu v tychto systémoch nie
je zdleZitost toho, Ze sa stanete kymkolvek len cheete byt, ale zileZitost vstipenia do toho,
¢o Brenda Laurelova vhodne nazvala ,inteligentnym kostymom* — inteligentnym, pretose
nementi iba vzhlad, ale uskutocriuje premenu dynamiky tela.

SIMULACIA AKO NARACIA

VR nie je staticky obraz ¢ohosi, ani ni¢ také, ¢o Baudrillard nazyva simulakrum, ale alktiv
ny systém simuldcie. Podla Baudrillarda je podstatou simuldcie klam: ,Simulovat zname
nd predstierat, Ze mame Cosi, ¢o nemame.” (Precession, 3) Vietky Baudrillardove prilludy
shmulakier s obrazy, ktoré klamd preto, aby zakryli absenciu: byzantskd itkona zalkryva
fakt, #e Boh neexistuje; Disneyland zakryva fakt, Ze mesto a krajina, ktord ho oblklopuje,
gl rovnako neskutoéné ako zibavny park (hoci Baudrillard sa neundva vysvetli(, v alom
zmysle 84 Los Angeles a zvysok Ameriky neskutocné); a z rovnakého dovodu VR zalryva
fulet, #e celd skutocnost je virtudlna. Hoci uvedené simulakrd s plne tvarované objelty,
nezdaja sa byt produktom tvorivého procesu a zdd sa, Ze neplnia Ziadny dpecificlky ucel,
Baudrillardove simulakrd nie st vytvorené, ony iba si; a nie s pouzivand so zimerom lli
mat (to by predpokladalo agenta a intenciu), ony stelestiuji klam ako zalladny leultcrny
i eptstemologicky stav. Al vobee maji nejaka funkeiu, je nou uspokojovanie nafe) potreby
tohto stava, Poditadové simulicle st odligné od uvedenef koncepele simulalkra v nielol
legeh zaldndnyeh bodochs st to procesy a nie objekty; maji funleiu a feh funleeia nemi nie
apolodné g klamom; nemaji resprezentovat to, o e, nle skdmat to, ¢o by mohlo byt a oby
Cafne wt vytvarand lkvoll leh heurlptiele) hodnote vehladom na to, ¢o almulujt, Hlmuloval
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v totito pripade znamend testoval model svetn, Ked simulovany svet nejestvuje, alko je (o
v pripade navehovanyeh vyuzitd Lanierovho domdaceho realitného strofa, simuldcela sa stiva
autotelleleow pltivitou, to vl nevylucuje vopred heuristicka hodnotu, pretoZe vytvira-
e g aledmante imagindrnych svetov moze byt nastrojom samoobjavovania,

Podatata poditacove) simulicie, ¢ uzvo VR alebo v menej sofistikovanych prostrediach,
spocivi v je) dynamickom charaktere, Ted Friedman nazgva simuldciu ,mapou v Case”
g nrativiou dimenziou (Making Sense, 86), Typickd simuldcia pozostiva z mnoZstva agen-
toy, letorl g proserediu dani, aby v iiom Zili, a niekol'kych pravidiel, ktoré musia dodrziavat.
Hutna tyehito prvlkov kondtituuje narativny svet, sibor s postavami, scénou a principmi ak-
vle, Pre nvoju schopnost modelovat interakciu mnohych sil a sledovat evoltciu sveta pocas
dilieho obdobin, poditacova simuldcia je neocenitelny ndstroj $tidia zloZitych systémov,
trebirn tyeh, ¢o formujd zaujem teérie chaosu. Najjednoduchsie simuldcie pozostavaji len
g ledného typu agenta, Pocitacové mizeum v Bostone, napriklad, vystavuje simulaciu toho,
aleo termity stavaji kopy dreva zbieranim roztriasenych kiskov. Tento systém zacina na-
liodnou digteibiciou termitov a kiskov dreva na obrazovke. Termitom st dané tri pravidla
spravaning
1. Poliybu) sa ndhodne,

4. Al narazld na kus dreva, vezmi ho.
A Al narazid na kus dreva, ked nesie$ iny, odhod ho vedla.

o mnohyceh opakovaniach tohto vzorca sa drevo za¢ne zoskupovat v oddelenych ko-
pach, ale kedZe termity ho neustdle ohlodavaja, obrysy kop nebuda nikdy tplne vypraco-
vilne i samy kopy nikdy scelené do dokonalych celistvych tvarov. Vhodte do systému nie-
lealleyel ngentov 8 konlkurujtcimi si cielmi - napriklad, jeden druh ryby, ktory chce zozrat
i eybu, a dng druh, ktory chee pokojne plavat v hdfoch — a narativnost systému nadobud-
fie dramaticky tvar; ak st pravidld napisané takym sposobom, Ze ciel mozno tGplne dosiah-
il mystém moze dokonca dosiahnut stav rovnovdhy, simula¢ny ekvivalent narativneho
FAVOLL,

Ked wa nystém todf okolo udského vstupu, ako v pripade VR a pocitacovych hier, simu-
[Aetn mn ativa Zlvotnym pribehom uZivatela, ¢i skor pribehom jedného z uZivatelovych vir-
tuilnyeh Zlvotoy, v sledovani viac ¢ menej $pecifického ciela. Kazda akcia podstupovana
udlvatelom je udalostou vo virtudlnom svete. Suma tychto udalosti nemusi predstavovat
Pravi deamatieka formu = aristotelovsky rast a pokles napitia — ale kedZe vietky udalos-
Hanga2u)i toho 15tého acastnika, automaticky vyhovuji volnej$iemu vzorcu epickej ale-
ho serldlove) (eplzodicke)) nardcie. Inteligentny systém moze dokonca doviest uzivatelove
valby I aristotelovskym strulktdaram, Neexistujd, samozrejme, Ziadni sddni zapisovatelia
alebo Aportovi reportérd, krori by verbalizovali vietko, ¢o sa udeje vo virtudlnom svete,
tilede vyatavani narativnost VR je strikene zalezitost moznosti, MoZno to povedat aj o na-
pittvinontt Zlvota, ¢ dokonea divadla, a prave preto vyraz  nevyrozpravany pribeh”, taky
abltibeny bulvarom, nemust byt nutne oxymoron, Drama, Zivot a VR vytviraji material
farActe w postavami, seénou o alkelami, aviinlk bez rozpravacoy, Na rozdiel od rozpravanych
pribehov, v lecoryeh wn giplecln formuje # udalost! v seendrl o lkde je vietol potenclainy
matertal naricle ke dispozicil rozpravacovi pribehu, simulacné syatémy nerespregentuji i

T m ikt AMALGRIAVEEIT E BUATTALKEML

voty retronpektivie, ale generuja udalostl z budiiceho hladiylea, bez toho, aby posnall feh
ziver, Uzivatel/ln 2ije pribeh, kedZe sl ho plie svofimi alctami, v redlnom case nepretraiie
prebichajice] prezencle, Akokolvek, systém VR, vzaty ako celol, nie je tha nerozpravini
nardeia, ale akdsi matrica dvojako moznych pribehov: pribehoy, ktoré mozno Zit, a pri

behov, ktoré mozno rozpravat, Ako nejakd ,Zahrada rozvetvujicich sa clest” = parodujiic
nézov Borgesovej poviedky, kultovej medzi teoretikmi interakeivnej literatiry = virtudlny
svet je otvoreny vietkym historidm, ktoré by sa mohli vyvinat z danej sicudcie, pricom k%
dé ndvsteva systému aktualizuje odli$nd narativou cestu.

VR AKO FORMA UMENIA

Nie je potrebné dlhgie sa zaoberat umeleckym rozmerom VR, pretoze vyplyva z speine
implementécie jej ostatnych &ft. Technoldgia VR md mnozstvo praktickyeh aplilictl, od
letovych simuldtorov aZ po dialkovo ovlddand chirurgiu, ¢i prieskum terénu vzdinlenyel
planét, no od samého zadiatku malo toto médium potencidl byt ndstrojom tvorivého sebi
vyjadrenia, ¢o fascinovalo jeho obhajcov. Prostrednictvom svojej imerznej dimenzie VR
ustanovila novy vztah medzi po¢ita¢mi a umenim. Poc¢itace boli vzdy interaktivne; ale a4
doteraz bola schopnost vytvarat pocit imerzie privilégiom umenia. Michael Heim nazval
VR ,Svitym gralom“ umeleckého hladania: ,VA¢§mi nez ovlddat ¢i unikat, alebo [len] #i
bavat ¢i komunikovat, koneénym prislubom VR mdZze by( transformovat, vykapil nafie ve
domie reality.“ (Metaphysics, 124) V rydzo platonickom duchu, naplnenie vietkych pocitoy
povedie ku stimuldcii intelektudlnych schopnosti a poskytne zdzitok, miesajici esteticle
s mystickym a metafyzickym. Ani Lanierova vizia nie je menej exaltovand, no nez aby bola
na¢rtom o filozofickych zdrojoch, je skor ingpirovand intelektudlnym pradom, ktory wa vi
nie od romantizmu a symbolizmu cez dadaizmus, surrealizmus aZ po drogovi kulttiru 6o,
rokov. Doméci realitny stroj nie je ni¢ menej ne# technologickd podpora surrealisticlo=da
daistického idealu umeleckého diela, transformujticeho kaZdodennt existenciu ni este
tick( skiisenost, oslobodzuje tvorivi energiu uzivatela a obracia poéziu na sposob Zlvoti:
,Aké vzrudujlce st hranice imagindcie, tie viny kreativity, ked Tudia vymyslaji nové veel,
... Chcem vytvérat pre VR ndstroje, ktoré s ako hudobné nastroje. Mohli by ste ich uchopit
a povabne na nich ,hrat realitu. Mohli by ste ,zaftikat* vzdialeny horsky hreben na fmagl
nérnom saxoféne.” (citované zo Zhai, Get Ready, 49-50)°

PREZENCIA, IMERZIA A INTERAKTIVITA

Relatfvna dolezitost imerzie a interalktivity v systéme VR zivisi od funlkeie nv:nn‘nm.
V praleickyeh aplilkdctdch je imerzia proseriedok na garantovanie autenticlostl prostredia
i edulendne] hodnoty aleeli, podstupovangeh wiivatelom, V letovom shmulitore, naprilelad,
vyusitelnost systému, nko test toho, to pllot bude robil go sleutodngm Hetadlom, aivis
od Jeho schopnost! reprodulecoyval zloditost a stresufiee podindaviey sleutocnyeh letovyeh
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plivdctl, V ameleclyeh aphkactach, naopale, ma Interaltvita gldon podeiadovat sn e
pyi ldedlom, Pretoze ugivatelin mogu konatl alko vo virtuilnom svete, i pretoge tento svet
fengu)e na el vitup, alslavaja dofem viagtne) prezencle, Tento pojem prezencie sa ¢asto
pouaiva v technickef a vzl technleke) lteratdre o VR na opisanie skasenost, ktord for-
mitfe clel vysleamu v polls  Virtudna realita je definovand ako skutocné alebo simulované
pman‘mlh', v letorom vnlmatel zaziva teleprezenciu (Steuer, Defining, 76) Teleprezencia

wlelio vo pvete VR jednoducho prezencia = mi k fyzickej pricomnosti podobny vztah, aky
mi virtudlng realitn ku skutocnosti: ,Teleprezencia je rozmer, vdaka ktorému sa ¢lovek
eltl byt pritomny v mediovanom prostredi, ... Toto [mediované prostredie] moze byt bud
tapovo dlebo priestorovo vadialené redlne prostredie ..., alebo nejaky animovany, aviak
peexlatujact vircudlny svet, syntetizovany pocitacom.” (ibid.)

frablém prezencle obsahuje dva konceptudlne odlisné, hoci prakticky sdvisiace, prob-
[y nko prezivame to, ¢o je tam, ako by to bolo tu (teleprezencia v uzsom zmysle) a ako
predivime 1o, ¢o je vytvorené z informdcie, ako by to bolo hmotné? Odpoved na tieto otdz-
ley min rozpadd na technologicky a psychologicky, ¢i fenomenologicky problém. Jonathan
Hieuer ol vilma, #e na drovni hardvéru je schopnost systému ustanovil prezenciu zdle:
sltontou hiblky o velkosti informdcie, ktord dokdze uniest (81). Hibka je funkcia rozlise:
ili dinplefn, zatlal ¢o velkost zavisi od poctu pocitov adresovanych prostrednictvom tejto
Informacie, Clovek si musi uvedomit, Ze vytvorenie prezencie si vyZaduje venovat znacné
mnoZatvo Informicie na vytvorenie trojrozmernej reprezenticie. Prezencia si vyzaduje
fotorenlisticleé zobrazenie s detailnymi efekemi textdry a tonovania, nie v8ak obsah z re:
Alneho svetn, Daldl faktor prezencie zahrnuje mobilitu uZivatelovho tela vzhladom na
Jrltomng objelkt, V redlnom svete objekt videny cez okno méZe byl rovnako redlny ako
abjelet, ktorého sa mozeme dotkndd, avéak my ho zak(same ako viac-menej ,pritomny*,
pretode poclt prezencie nejakého objektu vyplyva z moZznosti fyzického kontaktu s nim,
Objelet o telo vonimatela musia byt sti¢astou rovnakého priestoru.
Tedrin prezencle musi preto inkorporovat tedriu interaktivity. Thomas Sheridan (Mu

alrgs, 128) potvrdzuje tato zavislost, ked uvadza nasledujice tri poloZky ako premenné,
letore rladin zaZitok prezencie:

s mlera zmyslovel informdacie (kategoria zahrnujtca hibku i velkost);

¢ avladanie vatahu senzorov k prostrediu
(napt, achopnost pozorovatela modifikovat svoje hladisko pre vizadlnu paralaxu
¢l vizudlne pole, alebo premiestiioval svoju hlavu s cieclom modifikovatl binaurdlne
pocutie, nlebo schopnost vykondvat hapticky prieskum®);

¢ achopnost modifikoval fyzické proseredie (napr, ,miera oviddania motora
i schopnost aletudne menit objelety”),

Ky prvy & uvedenyeh troch faktorov je zodpovedny za realistickost o trojrozmernost
gobragentn, daldle dva predstavuja dva odliiné mody Interalecivity: schopnoat preska
it nejaled proatredio n schopnost menlt ho, V tomto bode celime dvom terminologleleym
volbidm nagvat prvy faletor imerglvnostou a sihen troeh pregenciou, alebo nagvat fulitor
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¢ rentizmom nahenny efelt nanzgvat bud imerzlon alebo prezenclou, [a uprednostiemn
drulit volbu, pretoge poctt patell k svetu nemozno dovifit bez moZnostl vatupovat do in
teralkell s nim, Poklal ide o pojmy tmerzia a prezencia, zachytvaji dva odliing, aviak v ko
nednom dosledku neoddelitelné aspekty thrnného efektu: imerzia nistofi na byt viitri
himotne) substancle, prezencia na bytf pred dosledne vymedzenou entitou, Imerzla fedn
oplsuje svet ako obytny priestor a podporné prostredie pre vieleny subjekt, zatlnl Co pre
zencia konfrontuje viimajici subjekt s individudlnymi objektmi Necitili by sme sa vk
Imerzni vo svete bez pocitu pritomnosti objektoy, ktoré ho zariadujd, a objekty by zin ne
molli byt pritomné pre nds, keby neboli sticastou rovnakého priestoru ako nade teli, Tn
lgto pristup znamend, Ze faktory determinujtice stuperi interaktivity systému prispleviji
1) kk jeho vykonu ako imerzného systému.

Steuer uvddza nasledujtce faktory imerznej interakcie bez toho, aby tvrdil, Ze jeho
zoznam je vycerpavajici:

,Rychlost, vztahujiica sa na mieru asimildcie vstupu v mediovanom prost redi; roznih,
vztahujiici sa na podet moznosti pre akciu v akomkolvek danom ¢ase; a mapovanie, vala
hujtice sa na schopnost systému mapovat ovlidanie zmien v mediovanom prost redipriro
dzenym a predvidatelnym spésobom.” (Defining, 86)

Prvé z uvedenych poloziek si Zziada malé vysvetlenie. Rychlost systému je to, o i
umoziiuje odpovedat v redlnom Case na akcie uzivatela. Rychlejsia odpoved znameni viae
aleif a viac akeif znamend viac zmien. (Bxistujtice systémy sd, kvoli obmedzentam hard
véru, akosi v tejto oblasti nepostacujtice. Hovorf sa, Ze s virtudlnymi okuliarmi, dostup
nymi v sicasnosti, sa generdcia vizudlnych dat neprijemne oneskoruje za pohybimi hli
vy) Druhy faktor je rovnako zretelny: volba akcif je ako sdprava ndstrojov; ¢im fe HUpra
va viicdia, tym poddajnejsie je prostredie. Faktor mapovania kladie na spravanie systému
obmedzenia. UZivatel musi byt schopny predvidat do ur¢itej miery vysledok svojich gest,
inalk to budd iba oby¢ajné pohyby a nie akcie pohdniané zimerom. Ak uZivatel virtuilneho
golfového systému udrie do golfovej lopticky, chee, aby pristdla na zemi, a nie aby sa ileo
vtdlk stracila na oblohe Na druhej strane, ak nebude predvidatelnost pohybov relativig,
nebude existovat ani vyzva na pouzivanie systému. Dokonca ani v redlnom Zivote nevie
me kalkulovat so vetkymi dosledkami nasich akeif. Ba ¢o viac, predvidatemost je v roz
pore § poziadavkou rozsahu: ak by si uZivatel' mohol vybrat z repertodru akell slrokého
ako redlny Zivot, systém by nebol schopny inteligentne odpovedat na viicsina foriem vatu
pu. Koherencia programov letovych simuldtorov, napriklad, vychddza z faktu, Ze vylucujit
7 viberu viietky aktivity, ktoré nesdvisia s lietanfm. Zmysluplnd interakeivita si vyZadu
Je kompromis medzi rozsahom a mapovanim a medzi objavom a predvidatemostou, Alo
dobrd naratfvna zapletka, aj systémy VR by mali do procesu napliiovania ocakivani vite
poval prvok prekvapenia,

Vyiile uvedend technieké crty vysvetlujd, ako mozu systémy digitdlnych informacil
apolit ugtvateln w virtudingm svetom, ale viak cheeme pochoplt gletisenont byt tam”, po
trebufeme k otdzlke virtudlne) prezencie pristiplt fenomenologiclky, Alo filozofia [iladinlen
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prvel aroby, tf vicaEmt bytla pre® veel ned by tin o sebe, fenomenoldglo sa vynimodne hodi
1A analyeu poctiu prezencle svetu, ktory vyrastd 2 poplau tela v gystéme VR, V nasleduji-
vef Canth zamydlam Cieat VR vo svetle ndzorov Maurica Merleau=Pontyho, najdoraznejdicho
ablinfeu vielene] povahy poznanta, na fenomenologiu vnimania,

FENOMENOLOGICKY ROZMER ZAZITKU VR

Ghjeltivie, tam" VR nemoZe byt kdekolvek, ale kedZe predpokladame vztah k virtualnym
aveton, ilo keby boll redlne, fenomenologicky vyskum imerzie zac¢ina vyskumom zodpo-
vedujuee] sledsenostl ,patrit k svetu v redlnych prostrediach. Tato skisenost tvori hlavny
gaujern Merleau=Pontyho hlavného diela, Fenomenolégie vnimania. Merleau-Ponty v knihe
Il kompromis medzi objektivistickou ontoldgiou, ktord sa snazi uchopit bytie veci neza-
vinle od pozorovatelh, a subjektivistickym postojom, prostrednictvom ktorého moje vnima-
file vytvirn objelkty a obdardva ich viastnostami. Merleau-Ponty nepopiera existenciu sveta
fewaviale od mysle o zameriava sa na splyvanie a vzajomnd podmienenost sveta a vedomia.
Pre vinlmaftiel subjekt je svet fenomendlny; vedomie predpoklada jeho existenciu, pretoze
i Juvismyslom, Navyse, kedZe vedomie je intenciondlne, chape samé seba ako orientované
{1 et sebasvedomie je teda neoddelitelné od vedomia sveta. Emergencia, pojem spopula-
Pleovany sicasnou kognitivnou vedou a tedriou zlozitych systémov, opisuje podla Merleau-
Pantyho chiapanie veef vich premenlivosti: ,Musime objavit pévod objektu v samom centre
pife] alednenostl; musime opisat emergenciu bytia a musime pochopit, ako tam, paradoxne,
[e pre nds sdm osebe. (Phenomenology, 71; pévodnd kurziva) Pre nds sugeruje subjektivny
pustal, avitalk o, ¢o je pre nds, je samo osebe, zmysel objektivnej existencie.

Koncepeln vedomia, ako intenciondlneho aktu orientovaného na svet, je spolocna
vietlkym fenomenologicky zameranym filozofidm; Merleau-Pontyho myslenie sa vSak od
ileli odifuje prive dorazom, aky kladie na vtelent povahu vedomia, ¢o ho robi obzvlast
dolesitym pre pripad VR:

Mndmafaen mysel je veelend mysel. SnaZzil som sa predovsetkym znovu upevnit korene
mynle v jef tele n v jej svete, idace proti doktrinam, ktoré pojednavaji vnimanie ako jed-
noduchy vysledok posobenia veei na nage telo, ako aj proti tym, ktoré néstoja na autoné-
inll vedomin, Tieto filozofie zvycajne zabidaji - v mene ¢istej vonkajSkovosti alebo istej
vt rajalkovontt = na to, ze mysel je umiestnend v telesnosti.” (Primacy, 3-4)

Ale Je vedomle vielené a zdroven orientované na svet, potom telo funguje ako ,zorny
Bod na svet” (Phenomenology, 70) a kondtituuje ,nade vieobeené médium pre mat svet”
(147), Prave vdala tomu, Ze sl predstavujeme samyceh seba, ako sa fyzicky nacdahujeme
gl vecamt, sme zlaleall pocic ich prezencie:

Jehopujeme vonlafil priestor prostrednfetvom ndaho telesného stavu, Korporedlna
Sl posturalng schéma’ nam dava v lnzdom olamibu globilny, prakticky o lmplicitng pojem
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o vt medal nafim telomi g veeamt, o nafom uchopent v nlel, Systém moZnyeh pohy
boy, &1, motorielgeh planovy, vyzarufe 2 nds do nddho prostredia, Nafe telo s penachiadan
v priestore ako vect; ono obyva priestor alebo v fiom pobgva (Primacy, 5)

Rozdiel medzi ,byt v priestore, ako veci, a ,obyvat priestor” ¢i ,pobyvat v priestore’,
ako vtelené vedomie, je zdleZitostou mobility i virtuality, Zatial ¢o inertné objelety, tplne
obsiahnuté v ich materidlnych telach, st viazané na fixované polohy, vedomie moze zaufi
mat viaceré body a hladiskd, ¢i uz prostrednictvom skutocnych pohybov svojej korporeil
nej podpory alebo projektovanim seba samého do virtudlnych tiel. Konecnym testom min
teridlnej existencie veci je schopnost vnimat ich z mnohych uhlov, manipulovat nimia eitit
ich rezistenciu. Ked moje skutoéné telo nedokaze chodit okolo nejakého objektu, alebo ho
uchopit a zodvihntt, préve vedomost o tom, Ze moje virtudlne telo to dokdze, mi diva tu
genie o jeho tvare, velkosti a hmotnosti. Objekty, ¢i uz redlne alebo virtudlne, st takto pre
mila pritomné, pretoze moje skuto¢né alebo virtudlne telo moze vstupovat do internlect
s nimi. V pripade nejakého obrazu, napriklad, efekty textdry a tonovania vyzyvaji divilen
dotknt sa obrazu v imagindcii, a vytvorit tak korporedlny vztah, ktory mu hovorf, Ze toto
je redlny, pevny, trojrozmerny objekt patriaci do méjho sveta. Perspektiva vytvira podob
ny efekt, ked sugeruje, ze zobrazené objekty maji skrytd stranu, ktort moze mobilné telo
zhliadnut. Tento pocit prezencie iba vzrastd, ked technolégia reprezentcie umoznuje fy
zickému telu obchédzat alebo dotykat sa virtudlneho objektu, ako v pripade VR, Prezencia
objektov vo VR je podla psycholégov Pavla Zahornika a Ricka Jenisona funkeia ich ,mo?
ného akéného vztahu k uzivatelovi, alebo pristupnosti“ (pojem psychologa J. J. Gibsona)
,Nutnou a postacujlicou podmienkou prezencie je (spesne podporend akcia v prostredi”
(Presence, 86-87) Idedlny systém VR je tu chédpany ako nejaka ekologia, kde je kaZdy objekt
nédstrojom, predlZujicim telo uZivatela a umoZiujacim mu participoval na pokracujucom
vytvarani virtudlneho sveta.

V tejto ekoldgii VR viak nepredlzujd telo uZivatela iba individudlne objekty; povedane
plati pre virtualny svet ako celok. V Giplnom kontraste s rozsiahlou rodinou stuhnutyeh
metafor, opisujtcich priestor ako kontajner,® VR prevracia priestor na ddta, ktoré doslo
va vytekajd z tela. Po¢ita¢ dynamicky vytvara virtudlny svet tak, Ze sleduje pohyby hlavy
uzivatela a v redlnom ¢ase generuje zobrazenie, zodpovedajiice jeho aktudlnemu zornému
bodu, Uivatelovo telo z misa a krvi je zviazané s virtudlnym svetom prostrednictvom fe
edbackovej slucky, ktoré &ita poziciu tela ako bindrne Gdaje a vyuziva tento vstup ni t vorbu
zmyslového displeja. Divadelny teoretik Stanton B. Garner, pisuc o centrilnosti hercovho
tela v modernom divadle, pozoruje, Ze pole predstavenia je akysi environmentdlny priestor,
Lsubjektivizovany a intersubjektivizovany fyzickymi Géinkujicimi, ktorf viastngmi telami
formuji nimi obyvany priestor. (Bodied Space, 3) Pre uZivatela VR sa tito metafora stavi
talamer doslovnd, Vo virtudlnom prostredi, ako v nejakyeh Samanistickyeh ritudloch, alko
fch opfsal Mircea Bliade, stojf telo v centre sveta a svet vyzaruje z neho. SCnsovi medzera”,
oddelujien v dnefingeh nedokonalych systémoch VR pohyby uZivateln od alktualizicle in
plefa, by mohla slazit ako nefakd pripomienlea produléne] implilicte tela vo svete fenomde
nov. Technoldgla VIR pontlka, prostrednictvom generovania priestoru alko odozvy na po
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liyhy tel, deamatizacliu fenomenologlelef doktriny, Ako piie Merleu=Ponty, ,nie Ze by gom
bytle tela redulecoval len na nejaky fragment priestoru, no keby som nemal telo, priestor by
pre mita vobee neexlstoval” (Phenomenology, 102) A dalef: , Ak budeme o tele uvazovatl ako
o tele v pohybe, lepile pochopime, ako obyva priestor = a dokonca aj ¢as — pretoze pohyb
pemi obmedzenie podriadoval sa priestoru a casu; aktivne ich predpokladd.” (ibid.) Toto
aletivine zaujatle mobilného tela priestorom a ¢asom vytvara postupnost zornych bodov,
vew letore gn predstavenie sveta odvija percepeii:

SNife vinatné telo sa nachadza vo svete ako srdce v organizme: udrZiava viditelné pred-
stavenie nepretrzite pri zivote, vdychuje mu zivot a podporuje ho vnitorne, formujic tak
pyutén, Ked chodim po svojom byte, rozliéné aspekty, ktorymi sa mi sim prezentuje, by
ui priavidepodobne nemohli javit ako pohlady jednej a tej istej veci, ak by som nevedel, Ze
lengda 2 nich reprezentuje byt videny z jedného alebo iného bodu, a ak by som si nebol ve-
domy svojich viastngch pohybov a méjho tela, ako udrziava jeho identitu prostrednictvom
siupiiov tyehto pohybov. (203)

Uvedeny opls architektonickej prechddzky je asi najlepSou evokiciou emergentnej
viastnontl priestorového zézitku vo VR.? Nie je ndhoda, Ze jednou z najvicsich aplikdcii
VIL o to tak v Zivotnygeh ako aj v zmenSenych mySou ovladanych verziach, bola simulacia
(i napried ludmi vytvorenymi i prirodnymi krajinami, ako st mesta, budovy, arealy, za-
lirady, ¢ imagindrne geografie. Ako si vimol David Herman v Story Logic, tira poskytuje
dynamlcky zazitok z priestoru, ktory kontrastuje so statickou reprezentaciou mapy. Za-
thal'@o mapa zachytiva odtelesneny ,pohlad bozieho oka“, ktory je schopny obsiahnut celé
terltorium naraz, tara temporalizuje zéZitok z priestoru tak, Zze odhaluje jeden vizudlny
Pamec v nejakom ¢ase, Zatial ¢o mapa je abstrakeny model priestoru, prechadzka je Ziva
aletimenont, Zatial ¢o mapa nemd smer, tira sleduje orientovand trasu naprie¢ priestorom.

Rovnaly kontrast funguje aj medzi krajindrskou filozofiou formalnych franctzskych
pirkov 17, n 18, storodia a prirodu imitujicim (a vylep8ujiicim) dizajnom anglickych par-
leayv abdobin romantizmu. Francdzsky park, s jeho symetrickymi vzormi aleji, lemovany-
ml tzlkontlivo modelovanymi hastinami, treba vidiet z vyvySeného bodu a kontemplovat
v Jehio totalite (obidva pristupy st érty symboliky krélovskej politickej moci); anglickym
prtlom, # jeho klukatymi cesti¢kami, rozliénymi zariadeniami (chramy, rybniky, umelé
Janleyiie) 0 zdanlivo ndhodnym zoskupenim stromov, sa treba prechadzat, pricom kazda
ghleruta cesticky odhaluje odligna krajinu. Ako statické predstavenie, urc¢ené vsetko vidia-
cetnt pohiladu a vnimaniu z fixnej perspektivy, franczsky park je zdhradnicky ekvivalent
gardmovane) malby; ako emergentnd krajina, zinscenovand pre blidivé oko a pohybujtice
telo, angliclky park je metafora pre priestorové ovlddanie a reprezentdciu, aké nachdadzame
vo VR

Vatnh VR I priestoru je aplne odligng od toho, ¢o zazivame v ,kyberpriestore” interne-
{1, Kyberpriestor neprofeletuje kontinudlne tevitorium, ale relativne volnd siet, vytvorent
g lndel o uzlov, clest n destindedf, s niéim medzi nimi, Destindele alebo strdnky moZu byt
centrami gdufmu, no prepdjajice centy nle, Gestovanie z jednef steanley na druhi nle o cen-
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tou po otvarajiee] we leafine, ale okamaitgm skokom, lktory neguje telo, pretofe materiilne
teli wn mozu pohyboval priestorom len talk, e nim prechidzaji v jednom bode v nejalkom
dase, Surfovanie, ftandardnd metafora pre cestovanie v kyberpriestore, poslkytuje falofng
dojem kontinuity, Kybernaut ani tak nejazdi na hrebent dvihaftee) sa viny, slkor byvi telet

rangportovany do viac ¢ menej ndhodngeh destindeif = ¢im ryehlefdie, tym lepile = klila

nfm na hyperlinky. V tomto nepriestore kyberpriestoru je ¢as cestovania premarnenyim
dasom, pretoze medzi uzlaminie je ni¢ na pozeranie, V simulovanom priestore VR, naopal,
pohybovat sa po virtudlnom svete znamend pre uzivatela prospesnd akcivitu, Ak by sime
gurfovanie robili v Gplne implementovanom systéme VR, citili by sme kontaru viny, st

pali s flou na vodnej hladine a ritili sa nadol na konci jazdy. Nezdlezalo by na tom, lkde by
gme skondili; pozitkom by bola sama jazda, zazitok z pocitu byt undsany prec prijemunou,
no mohutnou silou. Dokonca aj v systéme, ktory neuspokojuje imerziu celého tela, moze
uzivatel nachadzat potefenie v pocite telesného pohybu, keory je vysledkom meniacelio
sa pohladu na prostredie, zviicSovania sa a zmr§tovania objektov, sledovania horlzontu !
Nazvat VR ,kyberpriestorom“ alebo kyberpriestor ,virtudlnou realitou
si kinetiku s oby¢ajnou prepravou a prezentovanie priestoru telu s jeho miznutim,

"oy

s znamend pomylit
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POZNAMKY!

1/ Hocl pojem virtudina realita zaujnl
predstavivost §iroke| verejnosti, pre=
ukazatelne pre poetick(t pritazlivost
svojho zabudovaného oxymoronu, ve-
decka komunita uprednostiiuje pojmy
ako umeld realita (fyzicko-priesto-
rovy ekvivalent umelej inteligencie)
alebo virtudine prostredia. Presence,
oficidlny technicky ¢asopis v oblasti,
maé podtitul Teleoperators and Virtual
Environments.

2/ Viack tomuto sporu pozri Bolter

a Grusin, Remediation, kap. 16 (,The
Virtual Self), najmi s. 252.

3/ Lanier sim odmieta akiikolvek
v§znamnd indpiréciu z Gibsona ajeho
Kkoncepcie ,kyberpriestoru® LV tychto
roménoch, ako... Neuromancer, atd.,
l'udia nerobia s umelou realitou ni¢
zaujimavé. ... Kyberpriestor je CB
radio [Citizien’s Band = Ob¢ianske
rozhlasové pasmo; pozn. prekl] virtu-
4lnej reality.” (Zhai, Get Real, 194)

&/ Margaret Wertheimové vo svojej
vynikajticej knihe o kult(rnych
koncepcidch priestoru The Pearly
Gates of Cyberspace poznamendva
(citujic Michaela Kubovyho), Ze ,ked
sa pozrieme na perspektivny obraz

2 akejkolvek inej pozicie nez z centra
projekeie, nasa mysel automaticky
usporaddva a mentdine vidime dany
obraz, ako keby sme sa pozeraliz toho
bodu.* (114) Zd4 sa, Ze tento jav stvisi
s ,,prispésobovanim sa virtudlnym
svetom*, ktoré pomaha uzivatelom VR
ponorit sa do po¢itatom generované-
ho sveta, napriek jeho zmyslovému
deficitu vo¢i skutoénosti.

5/ Walter Benjamin si viimol podobné
zmiznutie technologického zaria-
denia, ktoré generuje obrazy v kine:
_Takto je filmové stvarnenie reality
pre dnesného ¢loveka preto neporov-
natelne vyznamnejsie, lebo prave na
zaklade intenzivneho preniknutia,
vdaka aparatu, poskytuje aspekt
skuto¢nosti oslobodenej od aparatu,
ktory mé toto stvdrnenie pravo
pozadovat od umeleckého diela.”
(,Umelecké dielo®, 236; tu citované
podla slovenského prekladu Adama
BZocha, in W. Benjamin, Tumindcie,
Bratislava, Kalligram, 1999.). To
vysvetluje, preco st filmy dodnes
najimerznej$im médiom.

6/ Z interview publikovanom v Oomni
13 (Janudr 1991).

7/ Mo#no si, samozrejme, predstavit
aj systém uréeny na estetické ugpoko
jovanie: trebirs interakt fynu multi
medidnu fmplementdciu surrealis
tleke) podzle, advodzujien nvo) efelt
¢ rogporuplnostl metatory V (alkom
pripade by vAak bola alectn uaivateli

Al

gamerand na magleld cransfor maci
anle na padanie golfovyeh lopt NS
do jamielk, a odpoved systému by
plnila zamer uzivatela,

8/ Pozri schému, zndzoriujicu
priestor ako kontajner pre telo" v
Lakoff a Johnson, Philosophy inthe
Flesh, 31-32.

o/ Afinita VR, alebo digitdlnej
reprezentdcie vobec, k dynamicky

sa roztvarajiicemu priestoru bola
vyuZitd v mnohych wmeleckych in-
stalaciach a CD ROM-och, napriklad
v instalacii Marcosa Novaka Virtual
Dervish (1994-95), ktord ilustruje au-
torov koncept ,tekutej architektdary”
(pojednane]j v Heim, Virtual Realism,
55-58), a v rade CD ROM-ovyich
ainternetovych diel austrélskeho
elektronického umelca Paula Thoma-
sa 0 ,emergentnom priestore” (pozri
http://www.imagocom.au/spatial).
10/ Za tieto prenikavé postrehy vda-
¢im prednaske Annette Richardsovej
na Cornell University vjanudri1999.
11/ Zarodo¢ny pocit tohto dynamic-
kého roztvirania priestoru mozno
zazit na internetovej stranke Active
Worlds (http://www.activeworlds.
com), najmé v ACDD, svete navrhnu-
tom v Art Center College of Design

v Pasadene. Pozri tieZ domovskil
stranku Michaela Heima, htep://
www.mheim.com/worlds/worlds.
html. [Obe spristupnené 29. 2. 2000.]

FOEMAMKY PREKLADATEEA]

# 1IMD = hendsmounted display aleho
felmet mounted digplay (diaplef i
montovany na hlave alebo helme);

*% Anglicky pojem teledlddorics ai
viedol Ted Nelson (v pract Computer
Lib/Dream Machines, 1976), aby nim
oznadil elektronické sexudlne hracky
ovlddand pocitacom, Pojem odleaaufe
na spojenie teleprezencle Ro Hexomn,
Kktoré tieto hracky umoZiiufiana
technolégie pouzivané pri dinlkovo
ovladanom sexudlnom alkte (alebo
aspoli pri dialkovo ovlddanef mastuy
bécii), pri ktorom mozno preniial
fyzické pocity cez ddtové spojenie
medzi G¢astnikmi.

#*%% gl(ichadlami, mikrofénom a vir
tudlnymi okuliarmi;

#xk% MOO (MUD-ODbject Oriented)

aMUD (Multi-User Dungeon) s
systémy VR, zaloZené na texte,

(L AMALTEEIVEHE b HIRTALNE AL

Don Ritte

MO) PRST ZACINA BY
UNAVENY: NEZATAZU)JUC
INTERAKTIVNE INSTALACI
PRE CELE TEL

Uvop

Niektoré pojmy tohto prispevku nebudd pre mnohych ¢itatelov nové, Glelom pi {Hpevie
vk vyzdyvihnit sihrnne doleZitost tychto pojmov a ich zivaZnost v procese uroblt g it
raktivinyeh médif kultarnu umelecki formu,
Mnohié, neddvno vytvorené a vystavené interaktivne diela, poskytujt naris sA#itky |
dinému uzivatelovi. Tito uzivatelia byvaji ¢asto zatazeni réznymi vatupnyiml ¢ vystu
ngmi zariadentami, pripojenymi k ich teldm, ako st mys, datova rukaviea alebo pritba, |
ftaldcle, umoiujice interaktivne ovlddanie simultdnne skupine nezatazenyeh udivitel
qu‘/. pouzivania nejakyeh fyzickyeh vstupnych alebo vystupnyeh garindent, st meng) he
ne,
Za posledngch pit rokov sa najpopuldrnejdimi formdtmi prezenticle [rternletiviye
médi stalt CD=ROM a celosvetovi internetovi siet (www), Popularita tyehito médit vara
lu do tef miery, ze niektorf ludia, pracujici v oblasti novgeh médif, st ant len neuvedomi
exlatenciu umenia interaktivnych indtaldcif, ktoré si nevyZaduje fyziclke vatupné L vyutt
né zariadenie pripojené k rukdm, telu alebo k hlave, ronické je, Ze nezataZujice interd
tfvne indtalicle existovali mnoho rokov pred CD=-ROM=ami, www, ¢i dolkonei pocitacove
myfou, napriklad responzivne skulptiry Nicolasa Schoffera z 50, rokov (Burnhii, 106
alebo environmenty , Artificidna realita Myrona Kruegera zo 70, rokov (Krueger, 1991);
Vyhlindkou tohto prispeviu je, ke zdzitok z interaktivneho wmenta by mal posleyti
enteticlé potedenie nielen mysli, ale af telu, Tento clel mozno dostahnut tha viedy, ked

U A A A
Iudpled mantpuldeln interaletivneho systému stane fyzicky prijemni a zaroven leonceptu
e relevanting,
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