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Uvod

V této prici se pokusim evaluaci nového média, virtudlni reality, z pohledu estetiky. V prvni
¢asti budu vychdazet z pionyrské prace Metaphysics of Virtual Reality Michaela R. Heima, MA,
PhD, jednoho z prvnich filosofti zabyvajicich se virtualni realitou. Toto dilo teoreticky vymezilo
oblast virtudlni reality jesté pfed jejim faktickym obecnym rozsifenim a dodnes je obdivuhodné
aktudlni. Zmapuji vyvoj kterym virtudlni realita k dneSnimu dni pro§la. Budu sledovat Heimem
definovanou cestu za Svatym Grélem, esenci virtudlni reality, abych zjistil co je stile nedosa-
Zitelné a co se mezitim stalo skute¢nosti. Vysledkem bude nékolik konkrétnich pojmi které by
mély virtudln{ realitu v jeji soucasné podobé ucinit schiidnéjsi pro dalsi estetickd zkouméni.

Nejzakladné&jsi konsensus ohledné definice virtudlni reality se zd4 byt ten, ktery odkazuje k
existenci umélého, lidskym autorem ¢i autory, obvykle grafickymi designéry a programatory,
vytvoreného svéta. Z tohoto pohledu se snadno dostaneme k ndpadné podobnosti nebo piimo
pribuznosti s moZnymi svéty literdrnich a filmovych dél, které jsou také tvofeny lidskymi autory,
individudlnimi spisovateli pocinaje a filmovymi tymy konce. Pfi snaze o definovani virtudlni re-
ality a jejich estetickych konsekvenci se tedy pokusim také o shrnuti teorie fikénich svétt a po-
sléze vymezeni vztahu virtudlni reality k témuz, coZ by mélo pomoci k potencidlnimu vymezen{
a zakotveni tohoto fenoménu v pojmovém poli estetického zkoumédni.

Pfi shrnuti teorie fikce v rdmci paradigmatu moznych svéti budu vychazet predev§im z knihy
Heterocosmica kanadského filosofa ¢eského piivodu Lubomira DolezZela. Jako piijemny bonus
se vzhledem okolnostem, mistu a ¢asu vzniku priace kterou pravé Ctete, jevi fakt, Ze jde o dilo
preloZené z anglictiny origindlu do CeStiny vydani které jsem pouZival, samotnym autorem.
Pfinasi tedy jistotu, Ze pouZité terminy jsou aktudlni a CeStina je pro toto zkoumdni dokonce
néco jako privilegovany jazyk.

Ve tieti Casti prace se pokusim porovnat hlavni pojmy teorie fikénich svétd a teoretické pojmy
vymezujici svéty virtudlni reality. Vysledkem by mély byt podobnosti, které dokdzi, Ze teorie
fikénich svétl je aplikovatelna i pfi pokusu o analyzu nebo kategorizaci svétl virtudlni reality.
Predpoklddam, Ze se zde objevi i n¢které zdsadni rozdily, vyplyvajici z toho, Ze virtudlni realita
jako médium mé znaéné odliSné vlastnosti od média literdrniho textu, které tvofilo zdklad na
némz vznikla teorie fikénich svétt.

V zévéru préce se pokusim dokdzat, Ze virtudlni realita je pouhym dal§im médiem (sémiotic-
kym systémem), které mize ale nemusi slouZit jako nosi¢ uméleckého dila s estetickou funkci
a estetickou hodnotou. V piipadé, Ze poslouZila jako nosi¢ takového dila, ma podobné estetické
konsekvence jako jind média, napf. text nebo film, ale pochopitelné m4d i vlastni specifika, kterd
se pokusim definovat. Metoda kterou k tomu pouZiji je sledovani podobnosti vyznamt kli¢ovych
prvkd teorie fikénich svéti a klicovych pojmt které jsou pouZivany pii teoretickych popisech
svétll virtudlni reality.



KAPITOLA
PRVNI

VIRTUALNI REALITA, SVETY VIRTUALNI REALITY

Definici Virtudlni reality ve slovniku Merriam-Webster “virtual reality, is an event or entity that
is real in effect but not in fact / virtudlni realita je udalost nebo entita, ktera je redlna ve svém
ucinku, ale ne jako fakt” (MVR, s.108/109) uvadi ve své knize Metafyzika virtudlni reality Mi-
chael Heim jako piiklad nedostate¢né vystiZzné definice. Vychdzi z ni pfi hledani lepsi definice,
pri které nachazi tzv. Esenci virtudlni reality, seznam zakladnich rysu, které ji provazeji a ketré ji
maji pomoci k plnému rozvinuti. Toto budouci potenciondlni rozvinuti ale neni pfedmétem této
prace, ktera si klade skromné;jsi cil - definovat konsekvence virtdlni reality jako redlné existuji-
ctho média. Dne$ni Merriam-Webster definuje virtudlni realitu takto: an artificial environment
which is experienced through sensory stimuli (as sights and sounds) provided by a computer and
in which one’s actions partially determine what happens in the environment / umélé prostfedi,
zazivané prostiednictvim smyslovych viemt (jako obraz a zvuk), zprostifedkované pocitacem,
kde akce uZivatele ¢dste¢né ovliviluji co se v tomto prostiedi stane. Je na misté uznat, Ze sou-
sebou od doby vydani Metafyziky Virtudlni Reality dalSich dvacet let vyvoje. Jako disledek
tohoto vyvoje se nékteré z Heimem definovanych esencidlnich podminek nicméné staly na Sir-
$im poli informacnich technologii dneSka samoziejmosti a proto je nebudu detailné popisovat.
Jsou to Sifovd komunikace (internet se stal od roku 1993 vSudypiitomnym ndstrojem pro praci i
zabavu), Interakce (z interakce se stal zdkladni princip pohybu v pfevazné hypertextovém médiu
internetu ale i v grafickych rozhranich sou¢asnym operac¢nich systémi, interaktivita a odezva v
redlném Case provazi vétSinu béznych kazdodennich operaci, od vyhleddvani v seznamu mobil-
niho telefonu po internetové bankovnictvi a je zdkladnim principem vSech pocitacovych her) a
nepochybné i Umélost. E]Zaméfl’m se tedy predevsim na soucasny stav zbyvajicich esencidlnich
prvkda.

lSimulace, Interakce, Umélost (Artificiality), Vnofeni (Immersion), Telepresence, ljplné vnofeni (Full Body Im-
mersion), Sifovd komunikace, Roz§ifen4 realita (Augmented reality).

Zpravé v roce 1993 byla spolecnosti Silicon Graphics uvolnéna patentové prava nizkotroviiového po&itadového
jazyka ktery je pouZivan pro vypocty umélého 2D i 3D - OpenGL, coZ vedlo k laviné komer¢niho vyuZiti po-
¢itacové grafiky na konci devadesatych let - pfedevs§im u her. Dnes je toto umélé prostiedi souéasti kazdého
uzivatelského rozhrani na dotykovych zatizenich, chytrych telefonech, tabletech.



PRESENCE

1.1 Presence

Prvni a nejdileZitéjsi z prvkl zahrnuje Heimovo Vnofeni a Telepresenci zdroveni, kdy se oba
jeho pojmy staly neoddélitelnymi aspekty nového terminu, pouZivaného v zdplavé odbornych
studii posledniho desetileti, pfevdZné z oblasti psychologie a kognitivnich véd, ale stdle Cas-
téji se tato definice objevuje i v konferencich hernich vyvojai. E] Presence, pfitomnost (ve
virtudlnim svété) je zdkladnim stavem uZivéni, participace na virtudlni realit€¢ a neni moZné
ho dosahnout prostiednictvim jiného média. Podminkou prezence je specidlni typ zobrazova-
ciho zafizeni. Ebamozfejmosti je doplnéni zobrazovaciho zafizeni o stereofonickd sluchdtka a
odpovidajici hardwarové a softwarové moduly pro zpracovani prostorového zvuku. E]Existuji
metodologie méfeni presence, obecné z nich vychazi, Ze dikazem probihajici prezence je po-
cit, Ze jsme se skutecné ocitli na jiném misté, presvédceni o tom na viscerdlni urovni. Z toho
vyplyvd, Ze stftedobodem virtudlni reality jakoZto média je zprostiedkovani ,,jiného” prostoru
prostiednictvim vyssich, pro estetiku nejdalezitéjSich smysli. E]Prezence také predstavuje prvni
velky problém z hlediska estetické teorie, protoZe se zd4 kolidovat se samotnym principem psy-
chické(estetické) distance. Mﬁieme si vS§ak povSimnout, Ze samotni autofi, tvlrci virtudlnich

3Nejcast&ji citované jsou napiiklad studie From presence to consciousness through virtual reality, Sanchez-Vives,
Maria V., Nature publishing Group, Research on Presence in Virtual Reality: A Survey, Martijn J. Schuemie,
M.Sc., Peter Van Der Straaten, Merel Krijn, M.Sc., and Charles A.P.G. Van Der Mast, Ph.D., C yberpsychology
& Behavior, Volume 4, Number 2, 2001 Mary Ann Liebert, Inc. Na MIT dokonce vychazi impaktovany Zurnal
Presence dedikovany tomuto problému a existuje i mezindrodni Spolec¢nost pro vyzkum Prezence / International
Society for Presence Research, http://ispr.info.

4HMD, Head Mounted Display, obrazovka nasazena na hlavé, Gesky hovorové n&kdy také virtualni helma nebo vir-
tudlni bryle. Prvni funkéni zaf{zen{ realizoval Ivan Sutherland uz v roce 1967 na Harvardské univerzité, sou¢asna
nejnovéjsi generace je uvddéna na trh konzumnf elektroniky jako Occulus Rift (Occulus VR), Morpheus (Sony),
Gear (Samsung). Tato nadchdzejici generace zafizeni (vSechna se maji objevit na trhu v roce 2015) znamend
zlom ve vyvoji prostfedkl virtudlni reality, na rozdil od pfedchozich generaci bude dostupnd finan¢né a spliiuje
hlavni potfebné technické parametry. Potfebné parametry jsou definovédny jako stereoskopie (schopnost zobrazit
hloubku prostoru), rozliSeni, FOV (Field of View, zobrazovaci thel) latence (rychlost reakce na zménu polohy
hlavy, momentdlné kolem 4 milisekund) a persistence (kompenzace pohybovych artefaktti, souvisi s eliminaci
kinetické nevolnosti). Neexistence téchto zafizeni, respektive jejich nedostatecnd kvalita a vysoké porizovaci
ndklady, byly na dlouhou dobu (zhruba poslednich deset let) limitujicim prvkem dalSiho rozvoje virtdlni reality.

SPocitatové zpracovany prostorovy zvuk o nizké latenci a vysoké vérnosti je dnes uz viceméné technickou banalitou,
samoziejmosti. Objem dat potiebny pro realistickou reprodukci zvuku je totiZ v porovndn{ s obrazem tak nizky,
Ze veskeré technické a kapacitni problémy byly uz uspokojivé vyreSeny. Zabavné je, Ze konektor sluchatek je
nékolikrat vétsi nez pocitacovy Cip umoziujici diskrétni zpracovani mnoha kandlt prostorového audia. Ale bez
ohledu na banalitu technického feSeni je evidentni, Ze zvuk hraje ve virtudlni realit€, podobné jako napiiklad
ve filmu, nenahraditelnou a ddleZitou roli. Na rozdil od filmu navic ve svété virtudlni reality nese dopliikové
prostorové informace.

SEstetickd emoce je ze viech lidskych emoci nejnehmotn&jsi a nejduchovngjii; organy, pomoci nichZ vznikd, jsou
hlavné oci a usi: jsouce chranény pied kazdym piimym dotykem piedmétl i pfed kaZzdym prud¢im ndrazem,
nejsou vystaveny nebezpecenstvi, Ze budou strhany a prervany; lehounké chvéni svételného paprsku nebo zvu-
zrakovych a sluchovych nervi - ta jiz , aby vyvolala v pfisluSnych smyslech zfejmou zménu stavu. Odtud mi-
motadna zptisobilost obou téchto smysli €initi jemné duchovni rozdily, které jsou jednim ze znakd, podle nichz
rozpoznavame estetické city. (M. Guyau Uméni z hlediska sociologického, podle desatého vydani z franStiny
preloZil prof. Josef Vodicka, Orbis, Praha 1925, str.42: ).

7When actually immersed in a high-resolution, 360 illusion space, it is only with great difficulty that an observer can
maintain any distance from the work or objectify it. It is well-nigh impossible to perceive it as an autonomous
aesthetic object. If media competence results from the faculcy or learned ability to objectifi a given medium,
then this mechanism is diminished in virtual installations. ... In virtual environments, a fragile, core element of
art comes under threat: the observer's act of distancing that is a prerequisite for any critical reflection. Kdyz je



SIMULACE

svétl i zdjemci o vyuZiti nového média napriklad pfi psychoterapii se potykaji s presné opacnym
problémem - kvalita prezence virtudlni reality ma z jejich pohledu jesté daleko do dokonalosti,
cela rada dopliiki, které by mély zahrnout i niZ$i smysly a umocnit cely efekt je zatim v plenkach,
lidsky obli¢ej vykresleny pocitacovou grafikou je i po bouflivém rozvoji poslednich desetileti
na prvni pohled rozeznatelny od predlohy z masa a kosti. Moznd tedy miZeme predpokladat
podobny vyvoj kterym proSel film: Zatimco krétce po svém vzniku vyvoldvalo nové médium
obavy, ¢i nadé€je Ze bude pln€ pohlcovat své diviky, E] dnes, i po mnoha letech zdokonalovani
schopnosti Sokovat a odvadét pozornost, miiZzeme pozorovat Ze lidské oko ma stdle zna¢ny na-
skok. Timto srovndnim nechci problém distance ve virtudlni realité zlehcovat, ale vyjadrit viru
a nadéji v nekonecnou plasticitu lidské mysli a kultury.

Dalsi fakt, tzce spjaty jak s prezenci, tak s distanci, je totiZ z hlediska estetickych konsekvenci
jesté zajimavejsi. Uzivatel - divak - Ctendf (jak je zndme z divadla, filmu nebo literatury) se zde
stdva pfimo postavou. Zachovani si distance pro kritické hodnoceni dila ve virtudlni realité je
tedy nemoZné ze samého principu sjednoceni s postavou. Ma-li virtudln{ realita (presence v ni)
fungovat, musi byt distance eliminovana. Snad jediny potenciondlni zptisob jak se dopracovat
ke kritice dila ve virtudlni realité je tedy nejprve zazit ji bez distance a potom se pokusit o
zpétné distancovani a hodnoceni. Tim ale prichdzime o dileZitou ¢4st védecké metody, o princip
hodnoceni nezaujatym pozorovatelem.

1.2 Simulace

Simulace samotnd ma dlouhou historii, je to vlastné jedna z domovskych oblasti ptisobnosti este-
tického fenoménu mimesis. Historicky byla Casto a ispéSné simulovédna jak prostfedi tak objekty,
predevs§im pro zabavu. V novodobych, industridlnich déjinach vznikaji specializovana technicka
zafizeni, simuldtory, napodobujici skute¢nou funkci predev§im drahych dopravnich a bojovych
prostiedki, letadel, aut, vlaki, raket a tank@. Simulace slouzi k bezpe¢nému nacviceni ovladan{
techniky bez rizika redlné havarie. Prvni simuldtory byly vyhradné opticko mechanické. V sou-
¢asnosti jsou doménou simulace pocitace. ﬂ Vyvoj pocitadové grafiky Zene dopfedu predevsim
primysl pocitacovych her, ktery poslednich nékolik let jiZ ve finan¢nich objemech prekracuje
finan¢ni objemy filmového primyslu. PouZivaji se i pro simulaci virtualnich prostiedi, kde se
simuluji jak skutecnd, tak aktudlné neexistujici prostfedi. Tim se ovSem teorie mimesis stava

pozorovatel skutecné ponofen do iluze o 360ti stupnich a vysokého rozliseni, mtiZe si jakoukoli distanci od dila
nebo objektivitu udrzZet jen s velkou ndmahou. ... Ve virtudlnich prostiedich je ohroZen kfehky, nejvnitingjsi prvek
umeéni: distancovani, které je predpokladem jakékoli kritické reflexe. (Oliver Grau, Virtual Art: From Illusion to
Immersion, s. 202).

8Reception in a state of distraction, which is increasing noticeably in all fields of art and is symptomatic of profound
changes in apperception, finds in the film its true means of exercise. The film with its shock effect meets this mode
of reception halfway. The film snakes the cult value recede into the background not only by putting the public
in the position of the critic, but also by the fact that at the movies this position requires no attention. The public
is an examiner, but an absent-minded one. Recepce v rozptyleném stavu, kterd je vSech oblastech umén{ stile
zietelngjsi a je symptomem hlubokych zmén v apercepci, nachdzi ve filmu cvi¢né pole. Svym Sokovym tc¢inkem
vychézi film vstiic této formé vnimani.Film nepotlacuje kultovni moment pouze tim, Ze stavi publikum do role
posuzovatele, nybrz také proto, Ze tato role nevyZaduje pozornost. Publikum se nachdzi v roli zkousejiciho, av§ak
zkouSejiciho rozptyleného.(Walter Benjamin, The Work of Art in the Age of Mechanical Reproduction, s. 7)

9Zatimco v roce 1993 byl poéital schopny zprostfedkovat potiebny vykon velky jako lednicka a stal 6 milioni K&,
$pic¢kové zarizeni roku 2014 stoji kolem deseti tisic a jde v podstaté o par specializovanych ¢ipti. Vyvoj se tedy
drZ{ pravidel danych Mooreovym zdkonem (,,pocet tranzistord, které mohou byt umistény na integrovany obvod
se pfi zachovani stejné ceny zhruba kazdych 18 mésict zdvojndsobi.”).

10



UPLNE VNORENT

pro popis virtudlnich svétt z hlediska estetického ne zcela dostate¢nd a vhodnéjsim kandidatem
se jevi Fik¢nf svéty, vychazejici z teorie MoZnych svétt.

1.3 UplIné vnofeni

Poslednim terminem pouzitym v Heimové Esenci virtudlni reality je Uplné vnofeni (Total Im-
mersion, Full Body Immersion). U tohoto terminu se zastavim jen pro dplnost, protozZe technicky
stavu dplného vnofeni zatim nebylo dosaZeno a ziistava tedy pouze spekulaci. Uplné vnofent je
néco jako Svaty Gral [];G] virtudlni reality - od pocatku uvaZovani o VR se s nim zachazi a sli-
buje paradigmatické zmény. Podminkou dplného vnoteni je plné pfeneseni do virtudlniho svéta,
zasahujici vSechny smysly véetné hmatu, ¢ichu, ma byt schopné naprosto zménit i vniméni{ na-
priklad gravitace a tim pouZitelné i pro simulaci beztiZného stavu. Jeho prostfednictvim ale
také nabyva hrozivych rozméri ztrata distance a hranice mezi aktudlnim a fikénim svétem. Di-
sledkem pak bude napiiklad vétsi vaZnost simulac¢ni hypotézy E nebo kartezidnského Zlého
génia. irtuélm’ realita nepochybné k tplnému vnofeni sméfuje, komplex presence/simulace

zZN~ s

se snazi o co nejdokonalejsi efekt, co nejjemnéjsi rozliSeni, ale nardzi na obecny problém di-

10Svaty Gril je termin pouZity v této souvislosti Heimem, respektive zmiiiuje vyrok, ktery zaznél na dobové odborné
konferenci : "True virtual reality may not be attainable with any technology we create. The Holodeck may forever
remain fiction. Nonetheless, virtual reality serves as the Holy Grail of the research." (Pravé virtudlni reality
nemusi byt nikdy dosaZeno s Zadnou technologii kterou stvofime. Holodeck mtize navzdy zistat fikci. Pfesto,
virtudln{ realita slouZi jako Svaty Gral vyzkumu) a ze stejného soudku je i Esence virtudln{ reality

1 Simulaéni hypotéza, nebo simulagni argument, byl definovan Nickem Bostromem v roce 2003. Spo&ivé v nemoz-
nosti logicky vyvriétit hypotézu, Ze Zijeme v simulované realité. Jde v podstaté¢ o noveé (na zdkladé empirické
zkuSenosti s pocitacovou simulaci) preformulovanou skeptickou hypotézu, ktery miZeme vystopovat uz u antic-
kych filosofii Parmenida, Zena z Elea a Platona nebo jako koncept M4jd ve staroindickych naboZenstvich.

Simula¢ni argument:

"A technologically mature "posthuman" civilization would have enormous computing power. Based on this
empirical fact, the simulation argument shows that at least one of the following propositions is true:

The fraction of human-level civilizations that reach a posthuman stage is very close to zero;

The fraction of posthuman civilizations that are interested in running ancestor-simulations is very close to
Zer10;

The fraction of all people with our kind of experiences that are living in a simulation is very close to one.

If (1) is true, then we will almost certainly go extinct before reaching posthumanity. If (2) is true, then there
must be a strong convergence among the courses of advanced civilizations so that virtually none contains any
relatively wealthy individuals who desire to run ancestor-simulations and are free to do so. If (3) is true, then we
almost certainly live in a simulation. In the dark forest of our current ignorance, it seems sensible to apportion
one’s credence roughly evenly between (1), (2), and (3). Unless we are now living in a simulation, our descendants
will almost certainly never run an ancestor-simulation."

Technologicky vyspéla ,,posthumdnni* civilizace by méla k dispozici enormni vypocetni vykon. Na zdkladé
tohoto empirického faktu simula¢ni argument fik4, Ze alespoii jedno z ndsledujicich tvrzenf je pravdivé:

1)Procento civilizaci na na$i urovni, které dosdhnou posthumani drovné se bliZi nule;

2)Procento posthumdnnich civilizaci které maji zdjem provozovat simulace svych pfedk se blizi nule;

3)Procento vsech lidf s na$im druhem zkuSenosti, ktef{ Ziji v simulaci se bliZ{ 100%;

Pokud je 1) pravda, tak téméf jist¢ vyhyneme neZ dosdhneme posthumanity. Pokud je 2) pravda, tak si jsou
vSechny posthumannf civilizace podobné v tom, Ze nechtéji provozovat zminéné simulace i kdyby mohly. Pokud
je pravda 3), tak téméf jisté Zijeme v jedné takové simulaci. KdyZ, na zdkladé€ nas{ soucasné nevédomosti, pfisou-
dime 1), 2), a 3) stejnou potenciondlni pravdépodobnost, zjistime, Ze bud Zijeme v simulaci, nebo nas$i potomci
nikdy takové simulace nebudou vytvaret.

1271y génius se objevil v praci Meditace o prvni filosofii Reného Descarta z roku 1641. Je schopen vytvofit plnou
iluzi vnéjsiho svéta, véetné ostatnich lidi, autorova t€la a télesnych vjema, kterou pouZije k osédleni autora a tim
se ho snaZi svést z cesty.
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RoZS{RENA REALITA

gitdlniho prostfedi, nedosaZitelnost a neudrzitelnost iplného setu dat, pojmenovany filosofem
Arthurem Krokerem jako ,,Code Drift". [1—_3-] Problém dplného vnofeni tedy dalece prekracuje za-
mysleny ramec této prace, nicméné mizeme ho zatim opustit alespont s védomim netplnosti
jako priivodniho jevu virtudlni reality.

1.4 RozsSirfena realita

Termin rozsifend realita (Augmented reality) se obvykle pouZiva pro technické feseni, kde po-
¢itaCem generovand informace, af uz jako text nebo graficky prvek tvori dalsi vrstvu v pohledu
na aktudlni svét. Heim tento termin pouZivé v roz§iteném vyznamu, kdy jde o oboustranou pro-
vazanost mezi aktudlnim a virtudlnim svétem, jehozZ vysledkem je pravé rozsirend realita, jako
urcity hybrid obou. Heim se vyhybd technickému popisu zmifujicimu vrstvy, coZ je rozhodné
na misté, protoZe zatimco technickych aplikaci rozsifené reality je minimum |"*| vyznam zmi-
novany Heimem mutZeme kolem sebe vidét jiz béZzn€. Aktivity uZivateld na socidlnich sitich
ovliviiuji politiku a vztahy s vefejnosti v obchodé a svété prace v mife nesrovnatelné s diivejsi
dobou. Konkrétni dopady provazanosti kyberprostoru a aktudlniho svéta se stédle jesté jen tézko
definuji, ale intuitivné je svét pfed a po velmi odliSny a dalsi vyrazné zmény se daji ocekdvat.
Dovolim si proto uzavfit tuto kapitolu citaci: E]VR posili schopnost uméni transformovat rea-
litu. Rdm obrazu, pfedscéna i promitaci sdl omezuji uméni tim Ze ho oddéluji jako pouhou C4st
reality. VR, se svou rozsifenou realitou dovoluje hladky, 1€pe kontrolovatelny prechod z virtudl-
niho k redlnému a zpét. Tato moZnost, kterd miZe désit psychology, dd umélciim bezpiikladnou
moc proméniovat spolecnost. (MVR s. 128)

13But we do know this: with its nervous system fully exposed and thus pirated by electronic media of communication,
the human body unconsciously recognizes in the language of code drift — fluctuations, frequencies, sampling
errors, mutations, driftworks — something which has previously been lost, and never properly mourned, namely
the nervous system protected across the millennia by the hard outer shell of skin and skull, but now which has
been found again. The real chellenge is data trauma, the fact that data cannot keep up, either metaphorically or
materially to the speed of perception. / Ale vime toto: s nervovym systémem plné¢ odhalenym a proto zneuZivanym
elektronickymi komunika¢nimi médii, lidské télo nevédomé rozezndvd v jazyku uklouznuti kédu - fluktuaci,
interferenci, vzorkovacich chyb, mutaci - néco co bylo pfedtim ztraceno a nikdy fddn€ neoplakdano, jmenovité
soukromi nervového systému chranéného po tisicileti tvrdou skofdpkou kiiZe a lebky, znovu nalezeno. ... Prava
vyzva je datové trauma, fakt, Ze data nejsou schopna drZet krok, af uz metaforicky nebo materialné, s rychlost{
vnimdni. (Code Drift, Arthur and Marie-Louise Kroker, CTheory 2010).

4Pro ilustraci miiZzeme uvést tieba momentdlng popularni Google Glass, bryle s projektorem, kdy uZivatel kromg
bézného svéta vidi informace z pocitace vrstvené ve stejném zorném poli. BéZn4 je podobnd technologie pouZi-
vand v bojovych letounech nejnovéjsich generact, a informace promitané na celni sklo se za¢inaji objevovat i u
novych modeld luxusnich automobild.

15VR will enhance the power of art to transform reality. The picture frame, the proscenium, the movie theater all limit
art by blocking it off as a section of reality. VR, with its augmented reality, allows a smoother, more controlled
transition from virtual to real and back. This capability, which may frighten psychologists, will offer artists an
unprecedented power to transform societies. (MVR s. 128)
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KAPITOLA
DRUHA

NARATIVNI SVETY, FIKCNI SVETY

Pfi definici problematiky vychdzi Lubomir DoleZel z hlediska naratologie. Jako vychodisko vy-
zdvihuje oproti tradi¢nimu pfib&hu narativni svét. E]Narativni svét v jeho pojeti obsahuje nékolik
zakladnich prvki: stavy (statické pfedméty s fixovanymi vztahy, neménné prvky tvofici nehybny
svét), piirodni sily (pfirodni sily zptisobuji udélosti ve statickém svété) a osoby (osoba mé ve-
dle fyzickych vlastnosti také dusevni Zivot, divd do pohybu akci a vytvaii artefakty El Velmi
zajimavym prvkem (z hlediska budouciho pouZiti pro pojmové definice svétil virtudlni reality
v této praci) je fakt Ze svét pfibéhu mize byt proveden ve dvou variantich, a to s jednou nebo
vice osobami Virtudlni svéty, podobné jako narativni svéty jsou tvofeny statickymi prvky a je-
jich vztahy (v DoleZeloveé ndzvoslovi ,,stavy”), pfirodnimi nebo fyzikalnimi silami spoustejicimi
uddlosti na které osoba/osoby reaguji, pfipadné vztahy mezi osobami.

2.1 Svét s jednou osobou - akce a motivace

Svét s jednou osobou je umélou a vratkou strukturou podrobenou pfisnému omezeni. Jeho
vyskyt ve fikci nenf pro toto omezeni Casty, ale jak DolezZel zdiraziiuje, jeho teoreticky vyznam
je nepomérné vyssi nez Cetnost jeho vyskytu v literarni fikci, protoZe izolovani jedné osoby od-
haluje zakladni rysy jejtho chovani a duSevniho Zivota. To DoleZel demonstruje na rozboru ti{
roménﬁE]Z téchto rozbort vychazi hlavni prvky: akce osoby ve kterych reaguje na své prostredi
a motivace ho ménit jako varianta téhoZz. Pti pokusu o v&tsi abstrakci jde o vztah mezi osobou,
izolovanym hrdinou a svétem ve kterém se ocitd, svétem statickych prvkl s neménnymi vztahy
a ptirodnich nebo presnéji fyzikalnich sil. Vyraznou vlastnosti svétd s jednou osobou je zvyraz-
nénd psychologie této osoby, ¢itelnd motivace jejich akci. Jak fikd autor ,,P¥itomnost jinych osob

IFikéni sémantika nepopird, Ze piib&h je definujici vlastnost narativu, avsak posouvé do popfedi makrostrukturni
podminky vytvdfeni pfibéhu: piibehy se déji, odehravaji pouze v urcitych druzich moznych svétli. Zakladni pojem
naratologie nenf ,,ptibéh”, nybrz ,,narativni svét” definovany v ramci typologie moznych svétd. (Heterocosmica)

ZPtibshy vyzaduji, aby ve fikénim svété byla p¥itomna aspoii jedna osoba - konatel. Svéty bez osob mohou poskyt-
nout vychozi ¢i kone¢ny stav nekterych elementarnich pribéht, ale samy o sobé jsou pod prahem narativnosti.
Jediné svéty s osobami, ¢i lépe osoby ve svétech, vytvareji pribéhy.(Heterocosmica)

3Sv&t S(...) mitZe byt proveden ve dvou variantich: jako svét s jednou osobou, kde je pfitomna pouze jedind osoba,
anebo jako svét s vice osobami, kde existuji a jednaji nejméné dvé osoby. (Heterocosmica)

4Robinson Crusoe Daniela Defoe, a Naruby J.K. Huysmanse.
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SVETY S VICE OSOBAMI - INTERAKCE A MOC

29
1

ve svété zatemiuje nutné a postacujici rysy, struktury a podminky chovani” (Heterocosmica, s.

67)

2.2 Svéty s vice osobami - interakce a moc

Svéty s vice osobami jsou oproti pfedchozimu piipadu rozsifeny o interakci mezi vice osobami.
Zahrnuji vSechny prvky svétl s jednou osobou, jen jsou ndsobeny poctem osob a mira rozliSni
téchto prvki je dand urcitou hierarchif - dozvime se toho napfiklad vice o hlavnich hrdinech nez
o vedlejsich. ProtoZe to prinasi z hlediska narativu mnohem vice mozZnosti, jsou takové svéty ve
fikénich dilech nepomérné cast&jsi. Hlavnim rysem takovych piibéht je interakce mezi osobami
a boj o moc v téchto skupindch.

2.3 Narativni modality

Fik¢ni svéty narativu podléhaji pti svém vzniku dvéma typim globélnich operaci. Prvni je vy-
bér, ktery vybirad prvky ze kterych bude tento svét sloZen a jakého bude druhu (s jednou nebo
vice osobami, prirodni prostfedi nebo prostiedi s vyloucenim prirody, s diirazem na itencionaln{
konani nebo neintenciondlni procesy). Druhou je formativni operace, kterd napr. zakazuje urcity
druh akce (a stejné tak miZe né€jaky druh akce nebo sméfovani vyZzadovat). Dalsim rozborem
narativnich modalit ziskdvame zdkladni operdtory: aletickd omezeni (mozné, nemozné, nutné)
deontickd omezeni (dovolené, nedovolené, povinné) axiologické omezeni (hodnotné, nehod-
notné, indiferentni) epistemické omezeni (zndmy, nezndmy, ovéfeny). Jejich kombinace tvori
v aktudlnim svété ,,propleteny svazek” (Heterocosmica s122), zatimco ve fikénich svétech mo-
hou byt modalni systémy libovolné¢ manipulovany a nékteré z nich podstatné zvyraznény. Svét
¢i hrdina mtze mit napfiiklad fyzikaln€ nadpfirozené vlastnosti (hra s aletickym typem ome-
zeni) coZ je Castym vychodiskem pfibéhu ve fantasy a sci-fi romanech. Deonticky typ omezen{
je nejcastéjsi a je zdkladem slavné trojice padu (poruseni zdkazu a trest), zkouSky (povinnost
splnéna a nédsleduje odména) a tisné (pocit strachu vyvolany konfliktem povinnosti). Axiolo-
gické omezeni, A-operator, boj dobra se zlem, hledani téchto hodnot (valorizace svéta) nebo
vzpoura proti nim je dal$im Castym typem omezeni. Epistemicky typ omezeni je pak typicky
pro detektivky a piibéhy zaloZené na hledani tajemstvi. Zvlastnim typem narativni modality je
dudlni svét, zaloZeny na kontrastu existence riznych omezeni v rGznych Castech svéta, napii-
klad v mytologickych svétech (jiny set omezeni plati pro Olymp ¢i nebe, jiny pro zemi) nebo v
pribézich zaloZenych na cestich mezi svéty.

2.4 Intensionalni funkce

Vyznam intensiondlnich funkci je zdsadné spjat s estetickou hodnotou fikénich svéth E}l proto
se je zde pokusim jak vysvétlit, tak jim posléze najit roli i ve svétech virtudln{ reality. Vyznam

SRozhodujici tloha intensiondlniho vyznamu v literatufe se vysvétluje estetickymi faktory. Extensiondlni vyznam
je esteticky neutrdln{; teprve na trovni intense je dosaZeno esteticky tc¢inného vyznamu. Literatura (poezie) mit{
ve své sémantice smérem, ktery je protichiidny sméfovani védy. Je to systém komunikace, ktery aktivizuje a
maximdlné vyuzivd zdroje intensionality v jazyku.
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INTENSIONALN{ FUNKCE

jazykovych literdrnich konstrukei se skldda ze dvou propojenych sloZek, extense a intense, zjed-
noduSené a nepfesné téZ reference a smyslu ﬁ Extensiondln{ jazyk odkazuje na konkrétn{ vy-
znam definitivnim a nezaménitelnym vyrazem; typické uplatnéni extense najdeme v technic-
kych textech, botanické a zoologické terminologii, programovacich jazycich. Ve fik¢énich dilech
se objevuje minimdalné - snad pravé pri ndhodném pouZiti néjaké odborné terminologie, nebo
pri ,,vnéjsi" prici s fikénim dilem, napt. jako shrnuti piibéhu nebo vytvofeni indexu kapitol.
Definice intense a odhaleni intensiondlnich funkcf je slozitéjsi a vzpird se snadnému odhaleni a
kategorizaci. Lubomir DoleZel v Heterocosmice definuje dvé intensiondlni funkce, ovéfeni (to
urcuje co je v fikénim svété redlné, co existuje, ale i jak k tomu dochézi) a nasyceni (urcuje jak
husté je fikcni svét popsdn, obydlen, jak je Gplny ¢i nedplny).

2.4.1 Ovéreni

Ovéfeni je zplsob, jakym se na zdkladé¢ fikcniho textu konstruuji fikéni entity, a v SirSim mé-
fitku vlastn{ fikéni svét. Podobné jako z DNA pfepisem pfes RNA vznikaji jednotlivé bilkoviny
a posléze specializované buriky, i fikéni text je ovéfen (pfepsdn) urcitym mechanismem aby z
n¢ho vznikla fikéni entita. Na rozdil od aktudlni existence napt. bilkoviny, fikéni objekt existuje
fikéng; Existovat fikéné znamend existovat v riznych zpiisobech, v riznych faddech a v riznych
stupnich (Heterocosmica s.151). Jednim z moZnych zpisobu ovéfeni je dyadické ovérent, ve kte-
rém hraje hlavni dlohu autoritativni vypravéni. Autoritativni vypravéni pripomind BoZi slovo,
jazyk bible, ale i jazyk ucebnice. Nikdy se nemyli, je tak od pocatku zavedeno, tvofi faktic-
kou stranku fikéniho dila. Autoritativni vyprdvéni je obvykle doplnéno promluvami postav, ty
tvori opozici faktické casti - Cast virtudlni. Promluvy fikénich osob mohou byt autoritativnim
vypravénim podepreny, jejich vlastni autorita je tvofena jejich koherenci a spocivéd na konsensu
s dalsimi osobami. Pokud jsou vérohodné, spolehlivé a nejsou popfeny autoritativnim vypra-
vénim, pfechdzi jejich vyroky z virtudlni ¢asti fikéniho dila do faktudlni. Dyadické ovéfeni je
tedy zaloZeno na napé€ti mezi autoritativnimi fakty zavedenymi vypravéem a vyroky a predsta-
vami postav. Napéti mezi ovéfenym a zatim neovéfenym ci zcela virtudlnim, intensiondlni rozli-
Seni dodava fikénimu svétu ,,pozoruhodnou ontickou hloubku” (Heterocosmica s. 155). Onticka
hloubka je podminkou zajimavosti vypravéni a je Uzce spjata s estetickou pfitazlivosti piibéhu.
Dals$im castym druhem ovéfeni je stuptiovité ovéfeni. Stupiiovité ovéfeni se objevuje v dilech,
kde konstrukce svéta vychdzi pouze z promluvy fikéni postavy, bez pifitomnosti autoritativniho
vypravéce. Tento zpisob narativu je zndm jako Ich forma, ale stupiiovité ovéfeni funguje po-
dobné i v piipadé dé€l, kde je Ich forma nahrazena Er formou (vypravénim v subjektivizované
tieti osobé). Overfeni zde nefunguje na napéti mezi fikénim faktem a fikénim virtudlnim, ale
autorita vypravéce se postupné méni na Skale od ,,neovéfeny” po ,,absolutn¢ ovéreny”. Zatimco
autoritativni, ¢asto anonymni vypravé€ v dilech s dyadickym ovéfenim ziskdva svou autoritu
automaticky, vypravec - postava u dé€l se stupiiovitym oveérenim ziskava svou autoritu postupné
ve spolupraci s recipientem dila, ¢tenafem. Zpasoby jak dosdhnout vyssiho stupné ovéfeni se u
rtznych dél lisi, pfic¢emz i zde obvykle existuje vétsi mnoZstvi postav s riiznou autoritou a i ony
maji své virtudln{ oblasti. I zde jsou tedy splnény predpoklady pro existenci ontické hloubky a
posléze estetické pritazlivosti, i kdyZ odlisnym zplisobem. Meznimi zptsoby jak ovéfeni pou-
Zivat je pak rozvrat ovéfeni, anulace ovéfeni, sebezruSeni ovéfeni nebo dokonce konstrukce ne-

SLubomir DoleZel zevrubn& obhajuje pouZiti paru terminii extense/intense namisto reference/smysl na celych tfech
strandch (Heterocosmica s.141-144). Pro mne je dostate¢nym diivodem, Ze je vyhodné mit termin, ktery nen{
snadno zameénitelny.
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moznych a nekonsistentnich svétd. Nemozny svét ovS§em ma své opodstatnéni jen jako protiklad
svéta moZného pro logicko-sémantické manipulace a zdroj inspirace pro literdarni experimenty.
Funkci ovéreni by v obou piipadech bylo moZné zndzornit na ose absolutné ovéreny - relativné
ovéfeny - neovéfeny. Na konec jesté zdliraznim Ze to v Zddném pripad€ neznamend pravdivy -
¢aste¢né pravdivy - nepravdivy, protoZe se pohybujeme na tizemi fikce a pojmy pravda-nepravda
jsou zde zavadéjici a irelevantni.

2.4.2 Nasyceni

K tomu aby nékdo vytvoril Gplny fikéni svét, musel by ho popsat nekonecné dlouhym textem,
protoZe aktudlni svét ve kterém Zijeme se skladd z nekonecného mnoZstvi detailti podléhajicich
navic neustalym Zménémﬂ To ale neni v lidskych sildch, dokonce ani v sildch lidskych skupin
nebo lidskych skupin jakkoli podporenych existujici technologii. Na druhou stranu je, z tohoto
pohledu, osvéZujicim a prijemnym faktem (dikazem sily kreativnich prostfedkt fikce) to, Ze
fikéni svét je mozné vytvofit i s pomeérné malym mnoZstvim infromaci, popsat ho kratkym tex-
tem, v extrémnim piipadé tfeba pouhou jednou vétou. Této problematice je v teorii fikénich svétd
vyhrazena intensiondlni funkce nasyceni, kterd se 1i${ od extensiondlni funkce nedplnosti tim,
Ze vice reflektuje ¢tendiskou interakci se strukturou textu. Autor mize vytvofit explicitni tex-
tovou strukturu, majici za vysledek konstrukci fikéniho faktu, nebo mtize vytvotit nulovou tex-
turu, kterd bude konstruovat mezeru. Stfidani a kombinace fikénich fakt a mezer jsou vSak pro
fikéni dilo zdsadni. Mezery jsou dokonce nutnou a obecnou vlastnosti fikénich svétd. Mezera,
neudplnost v popisu postavy miize napiiklad vytvorit potfebné pozadi, na kterém sndze vynikne
charakteristickd vlastnost postavy ¢i dﬂeﬂ Literarni teoretik Thomas Pavel si povsiml také faktu,
7e tato netplnost mlize odrdZet i sociopolitické okolnosti doby vzniku dila, kdy stabilni situace
odrazi vétsi uplnost fikénich svétt a naopakm Velmi zajimava je potom v této souvislosti i Do-
leZelova pozndmka, kterd vzdalené rezonuje s McLuhanovymi teoriemi o horkych a chladnych
médiich: ,,Promeénlivé nasyceni fikénich svétli znamend vyzvu pro Ctenafe, vyzvu, kterd je tim
naléhavéjsi, ¢im vic se stupenl nasyceni sniZuje” (Heterocosmica s.172). Fikénfi texty ale maji
kromé& hrubé explicitni textury tvorené mezerami a fakty jest€ jemnéjsi implicitni texturu[ﬂ Im-

7 Kazdy sémioticky systém (médium) mé schopnost predat moZnym entitdm fikéni existenci a kazdy z nich m4 k
provedeni tohoto tkolu své vlastni postupy nebo mechanismy. Vsémiotickém systému zvaném literatura fikéni
entity vdéci za svou existenci zvlastnimu druhu konstruujicich textd, fikénim textim. Takovy text proptjcuje
fik¢ni existenci procedurou ovéfeni, formalné vyjadfenou intensiondlni funkci ovéfeni”(Heterocosmica s. 149)

8Kdyby se nahodou stalo, Ze by n&jaké dilo fikce bylo Gplnym a tipln& pfesnym zdznamem celé minulé, pfitomné
i budoucf historie vesmiru, pak by vSechny postavy v tomto zdznamu vytvofené byly identické se skute¢nymi
postavami. (parsons 1980, s.184)

9Such thematized, one could say enacted, incompleteness can be construed as a reflection on both the nature of
fiction and the nature of the world. The radical gap is but one of the numerous devices modern and postmodern
texts display in their eagerness to lay bare the properties of fiction. (Thomas G. Pavel, Harvard University Press,
1986, page 108) Takovd tématizovand, nebo feknéme zvyraznénd nedplnost mize byt konstruovana zdroven jako
odraz podstaty fikce i podstaty svéta. Radikalni mezera je jednim z mnoha néstroji které moderni a postmoderni
texty pouZivaji pfi své snaze o odhaleni fikénich prvka.

0By contrast, periods of transition and conflict tend to maximize the incompleteness of fictional worlds, which
supposedly mirror corresponding features outside fiction. (Thomas G. Pavel, Harvard University Press, 1986,
page 109)

11 C4st sd&lené informace je tvrzena explicitng, tj. piedloZena takovym zpiisobem, e o ni miiZzeme zcela prirozend
pochybovat nebo ji popfit... ale ¢ast informace miZe byt sdélena téZ implicitné; neni tvrzena, nybrz vice nebo
méné silné€ navozena kontextovymi, rétorickymi, konotativnimi a jinymi prostfedky (Gerald Prince, Naratology:
The Form and Functioning of Narrative, Berlin, Mouton, 1982, 5.36)
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plicitnost je pfitomna ve viech typech textii, nejenom ve fikénich textech. Cast4 a obliben4 (éteni
mezi fadky, vyvozovéni) je v Zurnalistice nebo duchovnich a ndboZenskych textech, neZddouci a
problematickd v textech védeckych. Ve fik¢énich textech ma ovSem vysadni postaveni, odkryvani
implicitniho vyznamu je ¢asti poZitku pfi percepci textu a je faktorem jeho estetické G¢innosti.
Pro spravné rozvijeni implicitntho vyznamu je dale potiebnd fikéni encyklopedie, kterd mitize
ale nemusi kopirovat aktudlni encyklopedii. Historicky roman z doby Husitii se miiZe naptiklad
odehrévat na aktudlni mapé Ceského kralovstvi, mezi mésty Praha, Tabor a Kutna Hora. Protoze
kopiruje dobové redlie a objevuje se zde Jan Zizka a vozova hradba, bude se shodovat i velké ¢4st
jeho fikéni encyklopedie s aktudlni encyklopedii. Naopak pro rozvinuti implicitniho vyznamu
toho Ze se v déji objevila kostka Borgli v novele ze série Star Trek potfebuje Ctenaf specifickou
fikéni encyklopedii svéta Star Trek a encyklopedie aktudlni se uplatni jen minimalné. Nejra-
dikélnéji se od aktudlni encyklopedie odliSuje encyklopedie nemozného svéta (coZ je zdroven
ptiklad toho jak nemoZny svét miZe nalézt uplatnéni v teorii fikénich svétli). Funkce nasyceni
by se dala vyjadrit napiiklad na ose textura explicitnich faktl - implicitni textura - textura mezer.
Jinymi slovy tato osa spojuje oblast urcenf - oblast poduréeni - oblast mezer.

2.5 Vztah fikénich svétu a aktualniho svéta

Na zavér si jesté shrneme vztah fikénich svéti a aktudlniho svéta. Podrobné se tomuto tématu vé-
nuje opét Lubomir DoleZel ve své praci Possible worlds of Fiction and History: The Postmodern
Stage/Fikce a historie v obdobi postmoderny. Své stanovisko zde konfrontuje se stanoviskem
které poprvé definoval Roland Barthes. Pokusim se zde pfibliZit tato konkuren¢ni stanoviska
nezaujaté, protoZe pti pokusu definovat vztah virtudlni reality a aktudlniho svéta budu zfejmé
muset pouZit prvky vSech obou - a to stile bez jisté nad€je na tspéch, nebof tento vztah piinasi
vlastni soubor specifickych problémt.

2.5.1 Smazani rozdilu Rolanda Barthese

Barthestv model odkazuje na typickou neurcitost a mytologickou provdzanost u nejstarsich his-
toriografickych dél v pocatcich slovesnosti, kterd se podle néj prenasi i do narativii dél dnes-
nich. [1;7] Poukazuje na realisticky efekt jako oblibeny prvek vSech historickych dél; projevuje se
vznikem specifickych Zanrt od realistického romanu pies dokument po zpravodajstvi a je neod-

myslitelnou podstatou provézejici masivni rozvoj fotografie. []E] Barthes upozortiuje i na to, Ze

12Does the narration of past events, which, in our culture from the time of the Greeks onwards, has generally been
subject to the sanction of historical ’science’, bound to the unbending standard of the 'real’, and justified by
the principles of ‘rational’ exposition - does this form of narration really differ, in some specific trait, in some
indubitably distinctive feature, from imaginary narration, as we find it in the epic, the novel, and the drama?
Je vypravéni udalosti minulosti, které bylo v naif kultufe, poéinaje dobou starych Rekd, v zdsadé predmétem
sankcf historické ,,védy”, vdzdno na neménny standard ,,redlného” a potvrzeno principy ,.,raciondlni” expozice -
lis1 se tato forma vypravéni opravdu, néjakym specifickym rysem, n€jakou nepochybné distinktivni vlastnosti,
od imagindrn{ narace, jak ji nachdzime v eposu, romdnu a dramatu? (Roland Barthes, The Discourse of History,
translated by Stephen Bann. Comparative Criticism, 3 (1981), s. 7-20.)

I3The prestige attached to it happened has important ramifications which are themselves worthy of historical in-
vestigation. Our civilization has a taste for the realistic effect, as can be seen in the development of specific
genres like the realist novel, the private diary, documentary literature, news items, historical museums, exhibi-
tions of old objects and especially in the massive development of photography, whose sole distinctive trait (by
comparison with drawing) is precisely that it signifies that the event represented has really taken place. Respekt
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chronologické historické pfib&hy, jako ndstroj dokumentace soucasné historie mizi a jsou nahra-
zovany strukturami, které 1épe umoZni kyZené pochopeni souvislosti (aniZ by se tim ale né&jak
podstatné pribliZovaly skutecnosti). E

2.5.2 Minulé a mozné svéty Lubomira Dolezela

Reseni Lubomira DoleZela spo¢iva v pieneseni problému do rdmce moznych svétd. Fikéni svéty
jsou ,,vymyslené verze aktudlniho svéta” (s. 33), zatimco historické svéty jsou ,,promySlené mo-
dely aktudlni minulosti” (s.33). Strukturalné se pak 1isi ve tfech zdsadnich parametrech. Za prvé
je to mira fyzické a logické konzistence, za druhé existence vyuzivani dostupnych redlif a za tret
specifické pouzivani mezer (nulovych textur), které u historického svéta mohou byt postupné za-
pliiovany aniz by to ohrozilo jeho stabilitu. Celkové jsou pak fikéni svéty vysledkem tvofivého
aktu poiesis, zatimco historické svéty vysledkem myslenkové, rozumové hry noesis. E] Pattic-
nou hloubku potom dodava DoleZelovu pojeti existence kontrafaktudlnich svétti, které mohou
byt napiiklad pouZity historiky k modelovani potenciondlné moZnych ale nikdy nerealizovanych
historickych scénéit.

provézejici stalo se ma dilezité dopady které jsou samy o sobé hodny historického zkoumaéni. Nasi civilizaci za-
chutnal realisticky efekt, coZ se projevilo ve vyvoji specifickych Zanra jako jsou realisticky roman, osobni denik,
dokumentarn{ literatura, zpravodajstvi, historickd muzea, vystavy starych objektl a hlavné masivnim rozvojem
fotografie, jejiz hlavni odli$nost (ve srovndni s kresbou) je pfesné to, Ze znamend, Ze zobrazovana udalost se
skute¢né stala. (Roland Barthes, The Discourse of History, translated by Stephen Bann. Comparative Criticism,
3 (1981), s. 7-20.)

1480 the circle of paradox is complete. Narrative structure, which was originally developed within the cauldron of
fiction (in myths and the first epics) becomes at once the sign and the proof of reality. In this connection, we can
also understand how the relative lack of prominence (if not complete disappearance) of narration in the historical
science of the present day, which seeks to talk of structures and not of chronologies, implies much more than a
mere change in schools of thought. Historical narration is dying because the sign of History from now on is no
longer the real, but the intelligible. A tim se kruh paradoxu uzavird. Struktura piib&hu, kterd se piivodné vyvinula
v kotli fikce (v mytech a prvni epice) se najednou stdva znakem a dikazem reality. V této spojitosti miiZeme také
pochopit jak relativni nedostatek pfevahy (pokud ne Gplné zmizen{) vypravéni z historické védy pritomnych dni,
kterou vidime mluvit o strukturdch a ne chronologiich, znamend vice neZ jen zménu myslenkovych Skol. His-
torické vypravéni hyne protoZe znakem Historie bude napfiSté nikoli redlné, ale srozumitelné. (Roland Barthes,
The Discourse of History, translated by Stephen Bann. Comparative Criticism, 3 (1981), s. 7-20.)

15Both fiction and historiography construct possible worlds. However, in their modes of construction, in their functi-
ons, and in their structural and semantic properties the two kinds of possible worlds show fundamental differen-
ces. The possible worlds framework enables us to reasert the status of historiography as an activity of noesis: ist
possible worlds are models of the actual past. Fiction making is an activity of poiesis: fictional worlds are imagi-
nary possible alternatives to the actual world. (Dolezel, Possible worlds of Fiction and History: The Postmodern
Stage, 2010, Preface viii)
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KAPITOLA
TRETI

APLIKACE STRUKTURY FIKCNICH SVETU NA SVETY
VIRTUALNI REALITY

Tato riskantni operace jisté¢ vzbudi podezieni, Ze se snazim o néco na drovni s¢itani hrusek
a jablek. Dovoluji si upozornit, Ze v tomto piipadé jde spi§ o operaci s mnoZinami; snazim
se spocitat ovoce, hrusky a jablka peclivé odd€luji a opatfuji pfislusnymi visackami. Doufam,
Ze celkova neprobddanost estetickych konsekvenci virtudlni reality mi bude omluvou. Nejprve
se tedy pokusim shrnout v maximalné kondensované formé zdkladni strukturdlni prvky teorie
fikénich svétli a obdobné strukturdln{ prvky stavajici teorie virtualni reality, poté se pokusim o
jejich prekryti.

Pfi zkoumdn{ virtudlni reality jako v soucasnosti existujictho média vySlo najevo, Ze zdklad-
nim obsahem tohoto média, zahrnujicim potenciondlni dalsi prvky, je virtudlni svét. Abychom
na tomto obsahu mohli participovat, musime v ném byt pfitomni. Pfitomnost, prezence, je pro
virtudlni realitu nezbytnd a zdroveri ji také odliSuje od vSech ostatnich médii. Mira pfitomnosti
je variabilni, jejim extrémem je tplné vnofeni, které je vSak zatim technicky nedosaZitelné a
neni ostatné nezbytnou podminkou existence virtudlniho svéta. Pfitomnost jako podminka par-
ticipace znemoziiuje estetickou distanci, protoZe participant se vZdy stava postavou virtudlniho
svéta a je v interakci s dal§imi postavami nebo objekty. Interakce je zaloZena na existenci podmi-
nek a pravidel, které se v riiznych virtudlnich svétech lisi (rulesety). Interakce je dal$i nezbytnou
podminkou virtudln{ reality, zatimco sifova komunikace je mozZnosti, nikoli nezbytnosti. Sitova
komunikace dovoluje existenci virtudlnich svéti s vice osobami. Virtudlni svéty mohou vice ¢i
méné pouZivat aktudlni, redlnd data nebo pouZivat vice ¢i méné& data fiktivni a narativni prvky.
Typickou vlastnosti virtudlniho svéta je nedplnost.

Pfi podobném prozkoumadni teorie fik¢nich svét vyslo najevo, Ze také existuji svéty s jednou
nebo vice osobami, stejn€ jako soubory pravidel a cilt (narativni modality) odliujici jednotliva
dila. Fikéni svéty maji vztah k aktudlnimu svétu, specidlni pfipady fikénich svétl jako napii-
klad zpravodajstvi vychézi vyhradné z uddlosti aktudlnich. Existuje tedy osa na které 1ze moZny
svét umistit s krajnimi mozZnostmi fikéni - aktudlni. Nezbytnou podminkou participace na fikc-
nim svéte je ovéfeni, typickou vlastnosti fikéniho svéta je nedplnost, kterd je méfitelnd pomoci
intensiondlni funkce nasycenosti.

Pokud se pokusim najit sty¢né body teorie fikénich svétl a teorie svétl virtudlni reality, vy-
chézeji najevo zajimavé souvislosti:
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3.1 Svéty s jednou osobou

Svéty s jednou osobou teorie fik¢énich svétd maji svilij protiklad ve virtudlnich svétech s jed-
nim dcastnikem. Pfikladem mohou byt tzv. single-player hry. Hra v jednom ma svou typickou
psychologii, ['| kterd je umoZnéna neexistenci konkurence, konfrontace. Osamélost umoZiiuje
experimentovani s intenci, akcf a potencionalnimi rolemi. Momentalné nejpopularnéjsi single-
player hra, Minecraft, je zaloZena na neomezené kreativité, vytvafeni vlastnich malych svétd
které zrcadli hra¢ovu psychologii, jak miZe snadno pozorovat kazdy rodi¢, kterému jeho po-
tomek nadsené predvadi své vytvory. Bez zajimavosti nenf ani to, Ze typické neherni aplikace
virtudlnich svétli s jednou postavou se toc¢i kolem sebezdokonalenf, seberozvoje (simuldtory pro
vycvik fidi¢d nebo pilotd, psychoterapeutické simulatory pro potlacovani strachu z vysek a po-
dobnych fobif). Akce, intence, kreativita, spontaneita, duSevni akty jsou klicova slova majici
nejvetsi frekvenci vyskytu i v kapitole Heterocosmicy pojedndvajici o fikénich svétech s jednou
osobou. Domnivam se, Ze mezi fikénim svétem s jednou osobou a virtudlnim svétem pro jed-
noho uZzivatele existuji jisté spojitosti, dostate¢né proto, abychom svét s jednou osobou mohli
pouZit jako kategorii i v teorii virtudlni reality.

3.2 Sveéty s vice osobami

Svéty s vice osobami teorie fikénich svétli maji svou analogii ve virtudlnich svétech vyuZzivajicich

2% o

sifové komunikace. Nejvyraznéjsimi prvky Multi-player her (her pro vice hraci) jsou kompetiti-
vita, kooperace, vykonnostni Zebficky, sdruzovani se do guild a tymti. Je to také pole na kterém
buji seridly her se sportovni tématikou: FIFA (fotbalovy simuldtor), NBA Live (turnaje v kosi-
kové), fran§iza NHL (hokej), Madden NFL (americky fotbal), Real Racing, WRC (automobilové
zavody). Typickymi nehernimi aplikacemi virtudlni reality pro vic uZivatelli jsou simuldtory na
nacvik tymové spoluprace specidlnich jednotek, zdchranarskych tymt nebo dokonce celych ar-
mad (VBS)[|Interakce, komunikace, sestavy konatelii, spole¢enské konani, moc, moc jako
motivace jsou nejcastéjsi kliCova slova v kapitole Heterocosmicy pojednavajici o svétech s vice

osobami.

3.3 Narativni modality

Formativni operace teorie fik¢nich svétli 1ze uplatnit i pfi tvorb€ nebo analyze svéti virtualni re-

ality. Je tfeba ale mit na paméti, Ze narativni prvky nevytvaii kompletni souvislou naraci, protoze
médium virtudlni reality ze své podstaty nezarucuje linedrni vyvoj piibéhu. EINicméné narativni

I'The player playing alone gets to feel all the thrills of a single-player game - being independent, self-reliant, ef-
fective, powerful... / Hra¢ hrajici o samoté proziva vSechna vzruseni hry pro jednoho hrice - byt nezdvisly,
sobéstacny, efektivni, silny... (Edward Castronova, Exodus to the Virtual World, Palgrave Macmillan 2007)

2VBS, Virtual Battlefield Simulator / Virtudlni simulator bojisté, umoZiiuje simulovana sifova cviceni jednotek
na sousi, mofi i ve vzduchu. Pouzivaji ho momentdlné armady z desitky stit jako oficidlni vycvikovy ndstroj.
Vznikl ve spolupréci s vojenskymi odborniky a je produktem ¢eskych vyvojditi Bohemia Interactive, Armdda
CR tuto velice efektivni (komunikace a koordinace multinacionalnich armadnich sil mtiZe byt zdokonalovana s
nulovou spotfebou pohonnych hmot) aplikaci paradoxné nepouZziva.

3What story is possible for virtual art, though? Virtual Reality does not allow for the complete predictability of
patterns of narration because the interaction, while limited by the logical space of the programming, disrupts the
temporal linearity of the story, introducing into it the dense and often undefined package of the users allways
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prvky jsou pro konstrukci virtudlniho svéta v rizné mife nezbytné, a proto zde miZzeme vysto-
povat jak prvky samotné, tak formativni operace. Aletickd omezeni (moZné, nemoZné, nutné)
urcuji miru pfirozenosti virtudlniho svéta. Automobilové zdvody TORCS (The Open Rally Car
Simulator) kopiruji striktné fyzikdlni podminky redlnych automobilt a trati. Hra citlivé rea-
guje na vSechny zmény parametra virtudlnich vozt (rizné typy pneumatik, nastaveni tuhosti
tlumici). Je prikladem pfirozeného virtudlniho svéta. Hra Neverwinter, kde Ize fyzicky likvi-
dovat protivniky pomoci kouzel je prikladem nadpfirozeného virtudlniho svéta. Podobné pii-
klady snadno najdeme pro deontickd omezeni (dovolené, nedovolené, povinné). Axiologicka
omezeni (hodnotné, nehodnotné, indiferentni) bude snad mozné vystopovat v motivacnich sys-
témech MMORPG her, kde tvofi zdklad systému rozvoje postavy. Epistemické omezeni (zndmy,
neznamy, ovéfeny) piimo apeluje na celou jednu skupinu hract nezdvisle na konkrétnim virtu-
alnim svéte, Ehle byla to i pdvodni inspirace vzniku hry Minecraft. E]

3.3.1 Intensionalni funkce Ovéreni

Aby fikénf svét ,,fungoval”, musi projit ovéenim, stit se moznym, uvéfitelnym. Protikladem k
takovému fikénimu svétu je svét nemozny. Podobnou funkci mtiZeme najit u virtualni reality
pravdépodobné v Presenci / Pfitomnosti. Fj jako Ovéreni zde ale zfejmé funguje jinak neZ v pri-
padeé fikcnich svéti, a tim objevujeme dalsi zdsadni rozdil mezi svéty fikénimi a svéty virtualni
reality. Problematika intensiondlnich funkci je komplikovand i v piipadé teorie moZnych svétd
ale voditkem ndm muiZe byt zminka Lubomira DoleZala v Heterocosmice: ,,Kazdy sémioticky
systém (médium) md schopnost pfedat moZznym entitdim fikéni existenci a kazdy z nich m4 k
provedeni tohoto tkolu své vlastni postupy nebo mechanismy”. Adekvatni mechanismus pro
virtudlni realitu bude zfejmé n¢kde v naSem vrozeném citu pro prostor; abychom uvéfili tomu,
Ze jsme v jiném prostoru, musi nas$ zrak dekdédovat jisté vizudlni podnéty a zaradit je do od-
povidajici kategorie. Dostdvdme se zde pravdépodobné do blizkosti problematiky pregnantnich
tvard gestalt psychologie. Snad by se dalo s jistou nadsdzkou pouzit tvrzeni, Ze autoritativnim
vypravéCem virtudlni reality je naSe zkuSenost s pohybem v prostoru.

unpredictable action. / Jaké jsou moZnosti piibéhu ve virtudlnim uméni? Virtudlni realita nedovoluje kompletni
predpovéditelnost narativnich paternd, protoZe interakce, jakkoli limitovand logickym prostorem programovani,
narusuje Casovou linearitu pfibéhu tim, Ze do ni vndsi komplikovany a nedefinovany prvek uZivatelské akce.
(Roberto Diodato, Aesthetics of The Virtual)

4Bartle Test Of Gamer Psychology d&li hrage podle jejich hernich preferenci na &tyfi skupiny. Pro jednu z nich
Explorery / Prizkumiky, je typické Ze prozkoumavéji herni svét, snazi se najit skryté prostory a netradi¢ni feSeni
tikold bez ohledu na celkovy cil hry.

SMinecraft je dnes snad neobliben&jsi hrou pfedpubertalnich d&ti. PouZivé velmi zajimavou technologii voxelové
grafiky, kdy kazdy kousek hmoty ve hie (typickd kosticka, voxel, virtudlni pixel) ma svou konkrétni prostoro-
vou soufadnici. Voxelova grafika umoZiiuje ndhodné generovani rozsahlych krajin ale hlavné vnitfnich prostor,
sloZitych jeskynnich systémi. A prdvé objevovdni téchto prostor a nachdzeni ndhodné rozmist€nych pokladii byl
prvotni impuls pro vznik hry a zrcadli se i v ndzvu. Hra se ale nakonec prosadila hlavné jako snadny kreativni
nastroj, kdy se ikonické kosticky pouZivaji podobné jako kostky klasické stavebnice ke stavbé ¢ehokoli.

6Zminka Lubomira DoleZela o ,.konstruujicich textech® které umozZiiujf existenci fikénich entit svadi k Gvahdm o
roli pocita¢ového kédu jako specidlniho druhu konstruujiciho textu. Domnivdm se vSak, Ze abstraktnéjsi Presence
je v tomto piipadé vhodnéjsi, pocitacovy kdd je ostatné velmi neuchopitelny a k Presenci by tak jako tak nedoslo
bez toho aby kéd prosel procesem celého komplexu software a hardware.
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3.3.2 Intensionalni funkce Nasyceni

Netplnost je zdkladni vlastnosti jak fikénich tak virtudlnich svétti. Pokud se pokusime o nalezeni
analogie nasyceni u svétd virtudlni reality, pijde ndm to podobné snadno jako fikénich svéti.
Konkrétni zptisob pouZzivani stiidani a kombinace fikénich fakti a mezer se ale u tohoto média
1is1, reflektuje jeho podstatu, kde prevazuje vizualni sloZka nad sémantickou. To ovS§em mtiZeme
pozorovat napiiklad i u comicsu nebo filmu. SloZitéjsi je situace u jemnéjsi implicitni textury,
¢teni mezi fadky asi nebude nejsilnéjsi strankou virtudlni reality, ale néjakou podobnost nebude
tézké nalézt. Virtudlni svéty mohou pouzivat podobné vizudlni ndznaky jako film; snadno si jisté
pfedstavime prostfedi ,,jako z horroru”, nebo prostiedi ,,asepticky ¢isté”. Svoji roli zde mohou
hrét i nejriznéjsi ,,vyskakujici” texty a symboly, které zpopularizoval naptiklad film Terminator.
O to lépe ovSem miZe ve virtudlni realité fungovat analogie fikéni encyklopedie, ktera je
zaloZena na vizudlnich znacich a miZe se do znacné miry obejit bez jazykovych piekladt. Tato
vyhoda se ovsem ztrati, pokud bude virtudlni svét obsahovat velké mnozZstvi origindlnich objektt
nebo symbold, které nemaji své protéjsky v aktudlnim svéte.

3.4 Vztah fikénich svétu, virtualnich svétl a aktualniho
svéta.

Teorie fikénich svétd definuje vztah fikéniho a aktualniho svéta sledovanim tif zdkladnich pa-
rametrd. Prvnim je mira fyzické a logické konzistence, kterd je maximalni u svétt s nejblizsim
vztahem ke svétu aktudlnimu a vzristajici podil fikénosti se projevuje sniZovanim této konzis-
tence. Toto méfitko miZeme uspokojivé aplikovat i na svéty virtudlni reality, kdy nejvyssi fy-
zickou a logickou konzistenci nalezneme ve virtudlnich simulétorech jako jsou napftiklad simu-
l4tory letadel, automobilli nebo jiz zminény simulétor bojisté. Mira konzistence se pak sniZuje
smérem ke hram, kde jako priklad mtizeme uvést World of Warplanes H Umoziiuje soucasnou
hru kterd do nejmensich detaild simuluje vzhled a rozméry bojovych letadel a prostfedi, ale ovl4-
dani letadel je podstatné zjednoduseno v zadjmu hratelnosti. Jiny zptisob sniZovani konzistence
miZeme pozorovat u Second Life EI, kde jsou sice ekonomické prvky prolinajici se s aktudlnim
svétem a tedy velmi konzistentni, a naopak fyzikalni zdkonitosti jsou v zdjmu hratelnosti sniZeny
na naprosté minimum. Nékde na protip6lu fyzické a logické konzistence najdeme moment4lné

"Terminator, 1984 Akéni sci-Fi thriller, reZie John Cameron, hlavni role Arnold Schwarzenegger. Obsahuje fadu
z4abér z pohledu antropomorfického robota T1, kde se nad postavami a objekty redlného svéta objevuji textové a
grafické tidaje s dodate¢nymi informacemi; v béZné mluvée se pouziva jako Terminator vision / pohled termindtora.

8World Of Warplanes je momentaln& nejpopuldrn&jii a také technicky nejdokonale;jii online hra, simulujici souboje
véle¢nych letadel z obdobi druhé svétové valky. Potfebny software i icast ve hie je zdarma, kazdého souboje se
ucastni 30 hracd soucasné. Obsahuje vic neZ sto riznych modelt letadel z dobové vyzbroje vSech armad které
se ucastnily tehdejsich bojd, od dvouplos$nikd aZ po prvni proudova letadla. Bojuje se na mapach modelujicich
velmi realisticky riizné typy terént, typu tichomoiské ostrovy, arktické prostiedi, velké pfistavy nebo jungle.
http://worldofwarplanes.eu

9SecondLife je masivné multiuZivatelské prostfedi zaloZené na kreativitd a komunikaci. Dnes, po deseti letech
existence se hry v kazdou denni i no¢ni dobu dcastni v priméru 30.000 hract z celého svéta soucasné. Uvnitf
existuje mnoho zdjmovych skupin, sdruzeni, kterd spravuji ¢4sti izemi podle vlastnich pravidel nebo poradaji
tématické spolecné akce. Md vlastni modelovaci ndstroje, vytvory (architekturu, animace, avatary) je mozZné
proddvat za vnitini ménu kterd je sménitelnd s dolarem. Je to zatim nejlispeésnéjsi piiklad rozsahlého virtudlniho
svéta.
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velmi populdrni masové sifové hry ze Zanru fantasy, m které pfipominaji pestrobarevné haluci-
nace plné kouzel a grafickych efekti. Druhym parametrem je mira vyuZivani dostupnych realii.
I tento parametr miiZeme pouZit pii analyze svétl virtudlni reality naprosto stejnym zptisobem
jako u fikénich svétd, a ke stejnému zdvéru Ize snadno dojit i u posledniho parametru - specific-
kého pouzivani mezer (nulovych textur). Zatimco u aplikaci / svétt typu vycvikové simulace je
moZné mezery zaplilovat bez ohroZeni stability takového svéta, u her, které tvoii protipdl aktu-
dlniho svéta je opét limitujicim faktorem hratelnost, kterd zde tvori analogii Ctivosti pfi srovnani
napiiklad s oblasti literdrni fikce.

10U% ndzvy momentaln& nejpopularn&jsich her hovoii samy za sebe: Lord Of The Rings Online / P4n prstent, Bless
/ PoZehndni, Neverwinter / Nikdyzima, Runes of Magic / Magické runy, Age of Conan / Doba Conana, Dungeons
and Dragons Online / Bludi§té a draci online. Uast ve viech zminénych hrich je bezplatna.
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Zavérem je mozné konstatovat, Ze teorii fik¢nich svéti lze uplatnit i pfi tvorbé nebo analyze
svétll virtudlni reality. Pokud mdme na paméti specifika virtudlni reality jako samostatného sé-
mantického média, je teorie fik¢nich svétti vhodnym ndstrojem pro analyzu a klasifikaci obsahu
virtudlni reality. Nejmarkantnéjsi odliSnosti virtudlni reality je splynuti uZivatele (analogicky
ke ctendfi nebo divdkovi) s postavou, osobou virtudlniho svéta. K tomu z psychologického hle-
diska jisté dochdzi i u nékterych fikénich dél, ale u virtudlni reality je to podminka vyjadiena
existenci pfitomnosti / presence ve svété virtudlni reality. Toto splynuti mé svlij dopad i na eli-
minaci estetické / psychické distance v obvyklém smyslu slova. Ddle z ného vyplyva i novy
druh interakce, ke které nyni dochdzi pfimo mezi jednotlivymi uZivateli a nejen k interakci
mezi ¢tendfem a dilem ¢i fikénimi objekty jako v pripadé€ fik¢énich svéti. Tato interakce zne-
moZiuje tradi¢ni funkci narativu jak ji zndme z fikénich/narativnich svéti. Narativ ma presto
i ve svétech virtudlni reality dileZité postaveni, pomdha definovat roli postavy i prostfedi tam
kde k tomu nestaci vizualizace. Narativni prvky jsou méné dulezité tam, kde svét virtualni rea-
lity kopiruje aktudlni svét, napiiklad ve vycvikovych simuldtorech, podstatnou roli hraji naopak
tam, kde je virtudlni svét inspirovén literdrnim piibéhem (existuje naptiklad série her na motivy
H.P.Lovecrafta[];r]) Pokud jde o estetickou hodnotu, estetickou funkci, budeme je zfejme marné
hledat u virtudlniho simuldtoru bagru; podobné bude esteticky postoj zastinén praktickym po-
stojem u vdle¢nych nebo sportovnich simulétord. I virtudlni svéty kompetitivnich pocitacovych
her prindseji svym uZivatelim obecné jiné hodnoty neZ jsou hodnoty estetické. Urcitd nadéje
ale svitd virtudlnim svétlim kreativnich her jako je Minecraft, SecondLife nebo pfipravovana
High Fidelity Eﬁstetické hodnota byva zmifnovéana i ve spojitosti s nepocetnymi nekompetitiv-

1 Call of Cthulhu: Dark Corners of the Earth se Z4nrové fad{ jako hororové hra o pieiti. Uastnik hrou prochézi jako
postava privatniho detektiva Jacka Walterse, ktery byl najat aby vypdtral zmizelou osobu. Hra je velmi dikladné
naskriptovand a umoziuje jen jediny zpisob postupu, béhem néhoz se odviji d¢j. Obvykla herni interaktivni
volnost se projevuje jen v Castych akcnich scéndch, které, jak je typické pro hororové hry, se vyznacuji omezenym
mnoZstvim stieliva a zvyraznénym vlivem zranéni. Jind hra na motivy H.P.Lovecrafta, Alone In The Dark se
ve své verzi z roku 2001 naopak vyznacovala zna¢nou volnosti pohybu, moZnosti prozkoumat vSechna temna
zékouti, pro kterou ziskala znacnou popularitu. Verze z roku 2008 byla pfesto diikladné naskriptovdna, umoZziujic
opét pouze jediny linedrni postup a tim padem souvislé rozvijeni narativu.

12High Fidelity je novy projekt zakladatele SecondLife, Philipa Rosendala. M4 v zdmé&ru pouZivat nejnovéjii ge-
neraci hardwarovych dopliikd (napf. Occulus Rift) a je postaven na fadé revolu¢nich technickych feSeni, napf.
voxelové grafice nebo distribuovaném cloudu. Hlavni zménou oproti SecondLife by méla byt moZnost ovla-
dat avatar (vlastni postavu) pomoci nejriznéjsich pohybovych a prostorovych senzort, napiiklad gyroskopu a
akcelerometru kterymi jsou vybaveny mobilni telefony, nebo kamerami schopnymi snimat hloubku prostoru a
rozezndvat gesta, jako je Kinect (projekt md jako motto: If it doesn’t hurt to think about it, we’re not going to try it
/ Pokud neni tézké o tom pfemyslet, nebudeme to ani zkouset.) Zatimco avatar v SecondLife by se dal pfirovnat k
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nimi hrami jako jsou The Sims E SimCity []El, Civilization EI nebo explorativni hra ¢eskych
autord BotaniculaE] .S jistotou pak vime, Ze estetickd hodnota minimdlné jako zamér byla di-
vodem tvorby autort jako jsou David Em, Jeffrey Shaw, Char Davies, Maurice Benayoun, autora
¢eského plivodu a profesora AVU Michaela Bielického, nebo umélecké skupiny Knowbotic Re-
search E] Umeélecka dila pouzivajici toto médium se také ¢asto objevuji na nedalekém festivalu
Ars Electronica v rakouském Linci, ktery uZ nékolik desitek let predstavuje Spicku svého oboru.
Obecné umélecka dila ve virtudlni realité¢ kombinuji prvky simulace, herni prvky a obvykle
nestandartni rozhrani, umoZnujici participaci vét§tho mnoZstvi osob najednou a jsou koncipo-
véana tak, aby rezonovala s fyzickym prostorem tradi¢nich galerii. [];g] Ale vzhledem k zdvislosti
virtudlni reality jako média na technickych prostfedcich a vzhledem ke stdle rychlej$imu, expo-
nenciondlnimu vyvoji informacnich technologii je moZzné konstatovat, Ze to nejzajimavéjsi nds
teprve Ceka.

loutce ovlddané mysi a kldvesnici, avatar v High Fidelity bude ovldddn piimo télem uZivatele, pohyby rtG budou
synchronizovény s fe¢i. Tyto a dal$i prvky jsou by mély pomoci skokové zvysit hodnotu presence/pfitomnosti ve
virtudlnim svété. http://highfidelity.io

13The Sims, simulator (lidského) Zivota je jednou z prvnich nekompetitivnich her. Piivodnim autorem hry je dnes
jiz legenddrni herni vyvojat Will Wright, dnes hra patfi a déle je rozvijena firmou Electronic Arts. S prodanymi
175 miliony kusy jde o nejproddvanéjsi pocitacovou hru v historii

148imCity je dal3i tsp&sny projekt Willa Wrighta. Simulator mésta patii do Zanru budovatelskych strategii, herni
podminky do zna¢né miry kopiruji redlnou ekonomiku, energetické a ekologické dopady rozvoje mésta

SDalsi legendérni budovatelskd strategie, na rozdil od SimCity ale hratelnost a zdbava prevazuji nad realisti¢nosti.
Poslednti, patd, verze hry méla podtitul Brave New World. Nejnovéjsi verze, kterd ma byt publikovadna na podzim
2014, je zaloZena na budovani lidského impéria v rdmci nové osidlené exoplanety. Autorem prvni verze byl dalsi
legendédrni vyvojar Sid Meier, dnes je hra kolektivnim dilem studia Firaxis. http://civilization.com

16 Autorem hry je Jaromir Plachy, hudbu vytvofila skupina DVA, publikuje studio Amanita Design. Hra vyvolala
neobvyklou vlnu kladné kritiky pfedev§im mimo obvykld herni média svym snovym vizudlnim designem a ne-
otfelym interaktivnim zvukem. http://botanicula.net

"Mezinarodni databézi virtualniho uméni zaloZenou Oliverem Grau, autorem knihy Virtual Art: From Illusion to
Immersion je moZné najit na internetu na adrese www.digitalarchive.at

181nstalace Knowbotic Research z roku 1995, Dialogue with the knowbotic South, napiiklad spo&ivala v impozantni
stavbé uvnitf galerijnich prostor, kde mohl dcastnik, s obleCenymi pohybovymi senzory a s monokuldrnim dis-
plejem ve tmé prochdzet a ,,lovit™ proplouvajici prostorové objekty. Pfi tispé§ném dotknuti se, polapen{ objektu,
se prehral zvukovy klip. Tyto objekty, konstruované na zdklade€ zvukovych klipti vyhleddvanych softwarovymi
agenty na tehdy novém internetu, byly vlastn€ estetickou, poetickou vizualizaci sifg.
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