Informace jako identita v
kyberprostoru

1. VIRTUALNI REALITA



Interakce s informacnimi artefakty

* Priklad interakce s ryzimi informacnimi objekty
—vnorena (imerzni, pohlcujici) virtualni realita

* Rozpusténi hranic mezi skutecnym a umeélym —
fyziologické reakce jsou opravdové v umeélém
stejné jako skutecném prostredi



Virtualni realita

pojem cesky — zdanliva, uméla skutecnost

pro porozumeni pojmu je treba si ujasnit, co je to
opravdova skutecnost

realita jez nas obklopuje, prichazi do naseho vedomi
prostrednictvim smyslu

kdyz vnimame, neobtiskujeme v sobé vnejsi svet
dite mysli tak jak vnima, dospely vnima svet tak jak
mysli — je ovlivnen svym vlastnim obrazem sveta,
ktery se vytvoril behem dosavadniho zivota. Ten

podminen kulturnimi tradicemi, vazan pouze na
vysek skuteCnosti vymezené prostorem a casem

smysly vznikly za ucelem rychle reflexe zmen v
prostredi, tj. kvuli ochrane zivota, ne kvuli dplnemu
poznani sveta



Virtualni realita

® rozumoveé schopnosti - odpoutani od
smyslového vnimani.

® véda — nastroj poznavani reality. Pr. fyzika
zprostredkovava skutecnost presahujici
senzitivni schopnosti cloveka

® vedeckeé pojeti sveta pouze hypotetické —
pouze domnénky. Vychazi z urcitych dukazu,
nelze je dokazat (verifikovat), pouze vyvratit
(falsifikovat). Tj. Ize spolehlivé dokazat, ze
néco je nepravdive, ale nikdy ne, ze je to
pravdivé

® Pr. — predstavy o tom, jak vypada vesmir



Virtualni realita

® Coje to virtuadlni realita (VR)?

— stav kdy Clovek zaziva presvedcivy pocit, ze se octl v jiném
svete, aniz by se v ném ve skutecnosti nachazel

— uzivatel je oprostén od vjemu venkovniho, skutecného svéta
a do smyslU jsou mu dodavany podnéty umeélé

Smysly visualni, auralni, vestibularni, proprioceptivni -
rlzny prah. Pf. na drobné pohyby reaguje citlivéji vizualni
nez vestibularni systém.

— v projektovaném umélém svété muze Clovék vykazovat
urcitou aktivitu a uplatriovat vlastni vili

- VR je uskuteéfiovana pomoci technickych \ y
zarizeni propojenych s pocitacem




Virtualni realita

¢ Klasicka virtualni realita:

® pocitac¢ + periferni zarizeni:

— helma se stereoskopickymi brylemi a
sluchatky — snima pohyby hlavou a
aktualizuje obrazky tak rychle, ze vzbuzuje
pocit zmény zobrazeni v disledku vlastniho
pohybu (pocita¢ dopocitava, co ma do bryli
promitnout)

— snimace detekujici prostorovou polohu
uzivatele

— datova rukavice — snimani hmatovych
impulz(

® pocatky VR v roce 1968 — Ivan Sutherland:
prvni display v brylich

® virtudlni systém musi oklamat ne jeden
smysl, ale sumu vSech senzorickych vstupU

® kdyZ osoba zapojena do feSeni ukolu, Er, A
zmirnéna diky mentdlnimu zatizeni ® Er,-chyba virtualniho

® kdyz Er, < Er, - prirozené pohrouzeni, systemu (vgr’ohodnost a
vysoka Uroven prezence stabilita bryli

Er, — chyba percepcniho
systému clovéka (mnozstvi
pohybu zobrazeného ve
scéné, nez ¢lovék
postrehne pohyb)



Autostereoskopicka technologie

o Kvalitu iluze ovliviauji dva faktory:

1)  kvalita zobrazeni (mnoiZstvi hran ¢i stinovanych povrchu, jez je spojuiji)

2)  rychlost s jakou se scéna prekresluje — dulezitéjsi. Zpozdéni zcela rusi
efekt.

o Autostereoskopicka technologie:

— holograficky obraz volné v prostoru

— uziti: telekonference — setkani osob na virtualnim misté

— Denis Gabora — Nobelova cena za vynalez holografie.

Hologram = soubor vSech pohledl na zobrazovany predmeét, «
zaznamovho média pomoci rizné modulovaného svétla

— Stephen Benton — vynalezl hologram zobrazitelny viditelnym svétlem,
prenositelny dalkové



Teleprezence

> smyslové zkusenosti hodnotime j(algo celek, ne
jako casti - pokus: 2 televize se stejnou kvalitou
obrazu, ale rozdilnou kvalitou zvuku. Lidé
hodnotili jako horsi kvalitu obrazu tam, kde byla
také horsi kvalita zvuku.

® Teleprezence

— spojeni pocitace, displeje, zvukového zaznamu,
snimacu impulsu a dalsich technickych zarizeni
(protéz) za ucelem kontroly vzdalenych zarizeni

— pritomnost na dalku, slozitéjsi nez VR
— prenos lidského senzoria na vzdalené misto —
reseni uloh_na vzdaleném misté pomoci

dalkoveého fizenj (roboticka ruka — vysoké pece,
biohazardni nadoby, skalpely)

— informace zprostredkovatel (informaém’,evnergie?(
mezi Clovekem a fyzickym artefaktem. Nas moze
také ridi télo také na dalku.



Augmentovana realita

stimuly z okoli nejsou potlaceny, jsou dominantni,
ale prekryté virtualni informaci

pr. lékar s brylemi umoznujicimi videt radiograf
pres organ, pridani informace z diagnostického
zobrazeni bez potreby zmény pohledu mimo
organ

informace poskytované v realném case

teleprezence i augmentovana realita — informacni
interakce integralni soucasti fyzické aktivity.
Pridavaji hodnotu interakcim clovék — fyzicky
objekt a ¢loveék - clovek



Online prostredi

elektronické hry — interakce lidi s ryze informacnim prostorem — intenzivni ‘realnad’
informacni interakce (reakce mladych lidi pfi vyruseni z hrani videohry)

proces pohrouzeni — ne pomoci motorické kontroly, ale diky mentalnimu stavu
interagujicimu s proudem bit(

vliv hrani a informacnich artefaktl i mimo hru v béznych Zivotech hrac¢d — obchod,
komunikace, komunity

MUD — Multi User Dungeons — online prostredi umoznujici tvorbu informacnich
prostorl a informacnich objektl s behavioralnimi vlastnostmi. Interakce s avatary -
problémy s nasilnym virtualnim chovanim, vylouceni ucastnika = zabiti — diskuze o
etice, hodnotach a pravu v kyberprostoru.

Lidé vénuiji Cas vyvoji person ve virtualnim prostoru odlisnych od lidi za nimi —
perzonalni projekce

objekty prodavany a nakupovany za realnou ménu

Soucasné hry zamlzuji rozdil mezi virtualni a skute¢nou realitou — hrani v realném
prostoru i od pocitace, vyuzivani pocitacl, GPS, bezdratového pripojeni

polostin herniho univerza (Bainbridge) motivace hrat jak socialni interakce ve
fyzickém svéte, tak aktivity v kyberprostoru a v mentalnim prostoru jednotlivcl



Nova meéedia

* interakce pomoci umeéni a vystoupeni
vyuzivajici pocitace a kyberprostor

* reprezentace efemérnich informacnich aktl —
nikdy nejsou stejné

e komplex lidskych (umélci, navstévnici) a
strojovych interakci, které jsou simulovany a
reprezentovany pocitacovym kédem



Uplatnéni VR

® systémy virtualni reality — prekrocCeni bariéry clovek x pocitac — jiz
ne dopisovani pomoci klavesnice a obrazovky. Clovek je pfipoutan
k pocitaci asi tak, jako ridi¢ ke svému vozu

® rozdil: chyba v VR nemusim mit tragické nasledky

® VR muze byt i realnéjsi nez skuteCnost. Napr. pilota lze vystavit
vsem druhum neobvyklych situaci, které jsou v realité malo
pravdepodobné




Uplatnéni VR

® Uplatnéni virtualni reality:

—> projektovani: netfeba stavet nakladné fyzikalni modely. V
pripadeé budov lze jejich modely prochazet, posoudit
interiéry budovy pred stavbou, testovat akustiku budov
(koncertnich salu, divadel)

— simulatory: vycvik ridict (autoskoly) a pilotu letadel

— |ékarstvi: nacvik chirurgickych zakrokl — snizeni rizik
operace. Pomoci teleprezence lze uskutecnit operace
vyzadujici vyjimecného odbornika Ci specialistu, i kdyz
tento je vzddlen mnoho kilometru

— veda a vzdélani: virtualni navstevy mist Ci udalosti, jez
jsou predmetem vyuky

— zabavni prumysl: napfr. pocitacové hry ve virtudlnim
svete, jichz se soucasne ucastni hraci sedici v danou chuvili
na opacnych koncich planety



Uplatnéni VR

— zkusenosti s nebezpecnymi situacemi —
pozarnik prochazejici horici budovu

— fyzicky nemozné situace — prochazka uvnitr
molekul a atomu

- meéreni a evaluace — simulace nuklearnich
testU



Prezence

® ctenar knih ponoreny do déje se ocita
jakoby v jiném svéte, pritom technickym
nastrojem, pomoci nehoz do tohoto sveta
vstupuje je kniha

® virtualni realita pak jen pokracovanim, Ci
prozatimnim technickym vrcholem rady
medialnich prostfedku od knihy pres film a
rozhlas az po televizi, které
zprostredkovavaji vstup do neskutecnych
svetu

® podle odborniku nebude VR nikdy schopna
nahradit skutecnou realitu, jen se ji priblizit




Prezence

promeénné pro hodnoceni prezence: €as zapojeni, vérnost,
pocet vstupu a vystupu, technicka kvalita, uzivatelska
kvalita (stupen pochybnosti ¢i neduvéry)

stupné zprostredkovani reality — ruzné smysly prezence:
socialni pestrost — stupné personalni intimity

realismus — vernost, rozliseni

transportace —ty jsi tam, ono je tam, my jsme tady
pohrouzeni — percepcni Ci psychologické presveédceni
socialni aktivita — stupen antropomorfismu, napfr. avatari s
osobnosti

socialni médium — stupen v jakém je médium pro
pozorovatel realné, napr. televize, kyberprostor



Nebezpeci virtualni reality

® obdobna nebezpedi jaka prinasi naduzivani televize

—> muze se stat pro déti a mladez drogou

— muze odvést pozornost od skutecnych problému nasi
planety i nasich kazdodennich Zivot(

—> muze narusit rovnovahu mezi prozivanim prirozeného svéta
a ponorem do sveta umélého, virtualniho

— zivot je nevypocitatelny, nahodny, nejisty. VR je
vypocitatelna, Ize si dovolit vSe mozné — nabizi se jako pole
jistoty a proto je pro mnohé lakadlem. Unik ¢lovéka z reality
do vysnéného svéta.

— vyzva VR: znovuobjeveni kouzla a krasy kazdodenni
skutecnosti. Pr. programatori ze Silicon Valley



Nanotechnologie

nano- = predpona vyjadrujici miliardtinu zakladni
jednotky, tj. 10~°

nanotechnologie — technicky obor, zabyva se tvorbou a
vyuzivanim technologii v méritku nanometrd (obvykle
cca 1-100 biliontin metru). Jde tedy o pokraCovani v
trendu miniaturizace

vizionarem oboru byl americky fyzik Richard Feynman —
predstavil svétu vizi, v niz clovek budoucnosti dokaze
sestavovat neobycejné miniaturni zarizeni schopné
manipulovat s jednotlivymi atomy

jeho myslenky rozpracovava dale americky fyzik K. Eric
Drexler v knize ,, Engines of Creation” (1986 ) a pridava
pozadavek, aby se jednotlivi nanoboti byli schopni
reprodukovat



Nanotechnologie

e zakladni princip: riznym usporadanim atomud se mohou
meénit vlastnosti vysledného produktu - prerovnanim atomu
v uhli Ize stvorit diamant

® vyuziti: jiZ dnes v textilnim priamyslu ¢i mediciné, prace na
materialech vhodnych k uchovani informace, ale i na
valeCcném vyuziti

® nanoroboti implantovani do lidského téla
(tzv. bioimplantaty) by mohli pomahat
imunitnimu systému, podilet se na procesech
|atkové vymeény, provadét opravné ukony
(nahrazovat poskozené tkané)

® soucasti nanobotl jsou mechanické mikropocitace

® moznosti nanotechnolgii nedozirné, soucasné zvysuiji
odpovednost clovéka




Nanotechnologie

® hrozby:

— v pripadé napojeni nanorobotu na lidsky mozek
nebezpeci manipulace s lidskym vedomim a
myslenim

— schopnost replikace (rozmnozovani), kterou maji
pouze geny a memy, muze spustit evoluci téchto
stroju. Ty by pak mohli ovladnout clovéka a
posunout ho dg® | /ého postaveni




