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Intro

Takto pred rokom som po veceroch pisala manifest
o imerznom kapitalizme' pre jedno nemecké vydavatel-
stvo. Cez den, pocas pracovného ¢asu, bolo mojou tulohou
vytvorit ,taku vierohodnu cenovku, ktorad vyzera skutoc-
nejsie nez ta skutocna®, aj ked je len virtualnym 3D mo-
delom v aplikacii rozSirenej reality pre HoloLens okulia-
re.2 Citila som lepkavy pocit irdnie a divného previnilého
uspokojenia. Ambivalentnost médii, s ktorymi pracujem,
sa odvtedy preniesla takmer na vSetky aktivity s nimi su-
visiace. Sprevadza ich fascindcia a obcas jemné znechute-
nie.

Ako osoba platend za hracu® mam k dispozicii naj-
novsie technoldgie rozsirenej a virtualnej reality, vyvi-
jam industridlne aplikdcie v hernych enginoch?, tvorim

1 Pojem imerzia znamena ,ponorenie sa“ a je oznacovany ako zékladna
¢rta technoldgii virtualnej a rozsirenej reality. O imerznom kapitalizme
sa docitate viac v rovnomennej kapitole. Spominany manifest vysiel aj
v slovenskom preklade: https://kapital-noviny.sk/manifest-virtualne-
ho-materializmu/.

2 Presnejsie islo o vytvorenie shadera na priesvitny plastovy stitok s pro-
cedurélne generovanou cenovkou. Shader je program, ktory tvori virtu-
alny material, teda vypocitava simulaciu toho, ako svetlo dopada a lame
sa na povrchu uréitej textury trojdimenzionalneho virtudlneho objektu.
Procedurélne generovand cenovka znamenag, Ze vzdy automaticky zo-
brazi aktualnu cenu produktu - podla toho, na aky objekt sa v rozSirenej
realite pozerame.

3 Pracu ako hru, z angl. playbor

4 Herny engine je softvér (napr. Unity3D alebo Unreal Engine), ktory je
navrhnuty na programovanie hier, ale moze sa pouzivat aj na vyvoj prie-
myselnych aplikdcii virtudlnej a rozsirenej reality.
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koncepty a dizajn virtudlnych svetov. Va¢sinu diia no-

sim na hlave rézne zvlastne okuliare, rozpravam k ve-
ciam, ktoré ini nevidia, a gestikulujem rukami vo vzduchu.
»Oslobodena“ z prekariatu vecne prepracovanej a zle plate-
nej freelancerky, ktord ma byt vdacnd za to, Ze moZe robit
»cool” projekty takmer zadarmo, upisala som sa na plny
uvazok IT korporacii - voldemortovski zakaznici, ktorych
neslobodno menovat, projekty, z ktorych tie najlepsie ne-
smiem ukazat, Zivot ako workflow rozdeleny do stipéekov
SPRAVIT, V PROCESE, TEST, HOTOVO. V ramci pra-
covného c¢asu sa v podstate stale hrdm a u¢im. No ak sa
chcem hrat, musim aj predavat. Chodim na akcie ¢asto
propagujuce svet, do ktorého vlastne nechcem patrit, ana
ktorych zaruéene nebudem stdt v rade na ddmskych toale-
tach. Je mi z toho smutno. Potom sa znovu poslusne pono-
rim do hrdce, pretoZe ma naozaj velmi bavi.

A preto ked ma oslovili, aby som napisala skicu o vir-
tudlnej realite (,Ale, prosim, jednoduchsie, menej politicky
a pozitivnejsie ako manifest.”), aj napriek silnym pochyb-
nostiam, ako tymto poziadavkdm vobec vyhoviet, som
povedala dno. Ako previnild a zdrovenl motivovana sucast
konzumnej adaptacie tychto technoldgii povaZujem za
svoju povinnost prispiet k ich zodpovednému vyuZzitiu.
Virtudlna a roz$irend realita totiZ nie su len fascinujuce,
ale aj desivé média zajtrajsSka, o ktorych sa musime roz-
pravat uz dnes. Zaroven su jednym z najzabavnejsich spo-
sobov, ako sa naucit programovat. Skuste to. Toto odvet-
vie potrebuje diverzitu, inak budu svety, ktoré vytvorime,
privelmi podobné tym, v ktorych Zijeme.
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ReadMe alebo pokyny

Skica o virtudlnej a rozsirenej realite opisuje hlavné Spe-
cifika tychto technoldgii. Cim sti, ako funguju, ale najméi
to, ¢o je zvycCajne vynechdvané: aké su ich rizikd, ktoré su
paradoxne aj ich potencidlom - zdleZi na kontexte. Je uva-
hou o tom, ¢o vObec znamend oxymoron ,virtualna rea-
lita“ - vyraz zloZeny zo slov takmer opa¢ného vyznamu -
v §irSom spolocenskom kontexte a ¢i adaptdcia virtudlnej
arozsirenej reality predstavuje obohatenie a rozSirenie
nasej kazdodennej reality, jej reviziu, alebo dokonca ob-
medzenie.

e Skicu som scasti koncipovala ako aplikdciu virtudlnej
reality, respektive jej opis - podobny tomu, ktory sa
pouZiva pri vyvijani konceptov pre industridlne alebo
vzdeldvacie aplikdcie vo virtudlnej realite.

*  Najdete v nej kapitoly, ktoré reprezentuju scény z vir-
tudlneho sveta a v nich r6zne postavy a objekty, ktoré
vam pribliZia témy tykajuce sa imerznych technoldgii.

*  Bude vas sprevadzat Leto, mdj fiktivny avatar a su-
verénna identita z buduicnosti, ktord mi zabezpecuje
bezpecny pohyb naprie¢ virtudlnymi svetmi a ochra-
fiuje osobné d4ta.’

*  Potom som tu ja, teda moje alter ego, ktoré do vSetké-
ho pletie svoje nazory aje zodpovedné za réziu tohto

5 Suverénna identita vo VR je virtualne ,ja“ vytvorené na zdklade otvo-
renych Standardov decentralizovanych identit, blockchain technold-
gie a IPFS protokolov. Je to vlastne nieco ako virtualny pas, spésob,
ako sa pohybovat napriec virtudlnymi svetmi bez toho, aby bolo nut-
né vzdy nanovo sa prihlasovat. Je to spdsob, ako si uchovat kontrolu
dat o sebe a zdielat ich, len ked chcete a s kym chcete (na rozdiel od
toho, ako to dnes robia mnohé po détach hladné firmy). Viac v kapitole

»Suéasnobuducnost®.
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rozpravania. Niekedy som vo virtudlnom svete spolu
s Leto, inokedy z pozicie vyvojarky a uzivatelky mud-
rujem o tom, ¢o je, bolo a bude.

*  Vprilohe ndjdete doplnkové informacie o znakoch,
charakteristikach a prikladoch pouzitia sucasnych
technologii virtudlnej a rozsirenej reality (dalej len
VR aRR technoldgii) vo forme tabuliek. Obsahuje tieZ
glosar pojmov.

MainMenu alebo sumar

Scéna: Leto predstavi Strukturu skice vo virtualnej realite
Miesto: vstupna hala, tzv. hlavné menu aplikacie ,VR skica“
Cas: stigasnost (ne$pecifikované)

Uginkuju: Leto, ja a skica (publikécia, ktorl drzite v rukach)

Davam si na oci okuliare virtualnej reality (tzv. headset)

a spustam aplikaciu. Na par sekind lapena v tme ¢akam,
kym sa mi premietne obligatérna animacia loga; za€ina sa
fou takmer kazda aplikacia. Pochopitelne, bola by Skoda
nevyuzit ,kino efekt” pred spustenim, ked mate pInu pozor-
nost ¢loveka vo virtualnej realite. Headset uz mam nasa-
deny, z okolitého sveta nevnimam skoro ni¢, a tak zizam na
logo. Aplikacia sa nacita a ja sa pozeram okolo seba. Na-
chadzam sa v priestore rozprestierajucom sa akoby done-
kone€na, okolo v hufoch poletuju kfdle - az teraz si vS§im-
nem, Ze nie vtakov, ale slov. Po¢ujem hlas, ktory ma privita
a kratko opise ediciu skica. Musim sa usmiat - nie velmi
alternativny, ale aspon autenticky zdznam. VSade jemné
pritmie, méakké svetlo osvetluje len knihu vznasajlcu sa
predo mnou. Vyzera presne ako ta, ktoru prave Citate a ja
vam v nej opisujem, aké by to bolo, keby neslo o text, ale
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o aplikaciu virtualnej reality. Pomaly sa toci a vedla nej
jemne pulzuju tri bodky. Ked' sa na ne pozriem, mam na vy-
ber: bud si necham prehrat ,viac” informacii o knihe, alebo
o jej autorke. Skoda, Ze tento systém nie je taky inteligent-
ny, aby ma rozpoznal ako autorku a prispdsobil tomu svoj
obsah - napriklad namiesto informacii o mne rovno nacita
ohlasy na skicu. Pozriem sa znovu na knihu - rozvinie sa
ako leporelo a ukaze mi obsah. Po¢as toho, ako mi pohlad
kize po jednotlivych kapitolach, sa ich strany postupne roz-
Ziaria. S animaciou krfdla vtakoslov z nich zaénu vylietavat
kltucové slova, ktoré nesu miniatury objektov zobrazujucich
centralne témy tej-ktorej kapitoly. Leto ich komentuje. Az
teraz si uvedomim, Ze musela stat vedla mna uz dlhSi ¢as.

»Prva kapitola je uvaha zalozena na filozofickych otaz-
kach povahy skuto¢nosti a socidlno-technickych otazkach,
ktoré so sebou prinasaju technoldgie virtualnej a rozsire-
nej reality.” Nad prvou kapitolou sa zjavi maly model ,,cave®
systému - skupiny projektorov vytvarajucich stereosko-
picku virtudlnu realitu. V niom Sokrates, velky ako panacik
z lega, pridiza malému Platénovi rebrik, napadne pripo-
minajuci skicu ontologickej €iary, a pomaha mu vystverat
sa z jaskyne. ,Pomocou réznych perspektiv predstavuje
sposoby, ako chapat vztahy medzi virtualnym a skutoénym
a ako ich pretvarat,” povie Leto a podrazi panom filozofom
vratky minirebrik.

~Kapitola Virtualne kontinuum pribliZuje su¢asné tech-
nolégie virtudlnej a rozsirenej reality. Jej cielom je vysvetlit
zakladnu terminoldgiu a rozdiely medzi jednotlivymi imerz-
nymi technoldgiami.“ Nad kapitolou svieti use€ka virtual-
neho kontinua, pri ktorej sa vznasaju miniatury réznych
zariadeni virtudlnej a rozSirenej reality. ,Ak zaklady mate,
modzete ju pokojne vynechat, pripadne si ich len pozriet
v doplnkovej tabulke, ktoru najdete v prilohe.”

Intro
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Prechadzam pohladom k dalSej kapitole. Jednotlivé
zariadenia virtualnej a rozSirenej reality sa zvacésia a ,roz-
padnu® do montaznych modelov, v ktorych su detailne vidi-
telné ich jednotlivé Casti. Leto objasnuje: ,Tato kapitola sa
zaobera procesmi odohravajicimi sa na pomedzi hardvéru,
softvéru a nasich tiel. Je venovana nielen tomu, ako tieto
technolégie funguju, ale aj otazke dat, ktora je paradoxne
aj otazkou tela. Paradoxne preto, lebo problematizuje tra-
di¢né ,netelesné’ chapanie informacii, zndme z klasickej
tedrie kybernetiky. Predstavuje koncept ,ne-vedomého* po-
znania, ktoré umoziiuje uchopit imerzné systémy ako kog-
nitivne média s vysokym potencidlom zasahovat v oblasti
takzvanej ,chybajlcej polsekundy‘. To je ¢as medzi tym,
ako naSe tela prijmu senzoricky podnet a ako ho zaregis-
truje nase vedomie. ,,Davaj pozor!“ zahu¢i na mna a ja sa
ledva uhnem letiacemu vtakoslovu. Leto sa uskrnie: ,Hm,
teraz vie$, Ze si sa uhybat nemusela,” ne¢aka na moju od-
poved a pokraduje: ,Kapitola nacrtava aj koncepcie afektiv-
neho a imerzného kapitalizmu, ktoré potencial imerznych
médii posobit na nase reflexy a neuvedomené mechanizmy
vhimania dokaZzu zuro¢it naplno.”

~Predposledna kapitola Minulostucéasnost sa venuje
historii vzniku imerznych médii. Virtualna a rozsSirena rea-
lita, tak ako aj mnohé iné technolégie, pochadzaju z pros-
tredia armadneho vyskumu. Napokon, to sa da povedat aj
o mikrovinke, na prvy pohlad podobne absurdnom tech-
nickom zariadeni, akym je virtualna realita - ak neratame
Segway,” doplni Leto, netrpezlivo zazrie a objasriuje prekva-
pivé prirovnanie: ,Podobne ako pri mikrovinke bolo najskor
nevyhnutné vytvorit cely novy sposob stravovania, takpo-
vediac novy Zivotny $tyl a spésob konzumu,® kyberpunk

6 Viac o mikrovinke: Cockburn & Ormrod, 1993
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a internet nas uz od 80. rokov 20. storocia pripravuju na
akceptaciu technoldgii virtualnej a rozSirenej reality. Tato
kapitola nacrtava paralely v sp6sobe propagacie imerznych
technolégii od ich vzniku az dodnes a ukazuje, Ze mnohé

z proklamovanych inovativnych ndpadov dneska boli sfor-
mulované uz pred niekolkymi desiatkami rokov.” Na stran-
kach sa zjavi Alica z krajiny zazrakov, ktorej na dlani poska-
kuju postavy v kostymoch Srdcovej kralovnej s virtualnymi
helmami a datovymi rukavicami.

»V procese ,stvrdzovania‘ technoldgii virtualnej a rozsi-
renej reality - teda v procese ich socialnej akceptacie, me-
dialnej a marketingovej propagacie, ale aj vyskumu - pre-
vzali v poslednych rokoch Stafetu velké, po datach hladné
firmy,” pokracéuje Leto a ukazuje na poslednu kapitolu Su-
¢asnobuducnost. V koneénom dosledku totiz nejde o ni¢
iné ako o data - informacie o nas, nasich zalubach, nasich
telach a v neposlednom rade o naSich kontach. Zda sa, ze
stojime na prahu novej paradigmy komunikacie, ovladania
a riadenia - a v jej centre su imerzné média. Posledna kapi-
tola hovori o tom, preco je dblezité za¢at sa zaoberat touto
transformaciou uz dnes.”

Intro
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To ,realne“ na virtualnej realite

Hello, virtual world!

Scéna: predstavenie virtualnej reality vo virtudlnej realite
Miesto: prvy level aplikacie ,VR skica“
Cas: stigasnost (ne$pecifikované)

Uginkuju: virtualny server, ja a Octocat (chobotnicomacka)

sV technickom kontexte pojem ,virtudlne‘ oznacéuje nieco, ¢o
nie je skuto¢né alebo je len zdanlivé. To, ¢o je ,virtualne’,
sice nie je pritomné fyzicky, ale zato vo svojej funkcionalite
a ucinku - napriklad ako ja,“ povie kablovymi tstami velka
serverova skrifa. Jednou kablorukou otvori svoje sklenené
dvere, z Utrob vyberie typicky kancelarsky telefén, zdvihne
ho a za zvuku fu€iaceho baléna sa necha vcucnut slichad-
lom, ktoré pokracuje dalej vo vysvetlovani: ,Virtualny server
je funkénou nahradou hardvérového servera, ktory sice nie
je fyzicky pritomny ako skrifia plna kablov, no z uzivatel-
ského hladiska tak funguje a poskytuje prostriedky, vykon,
ulozisko dat a rézne sluzby.”

Spoza mna sa na 6smich labkochapadlach necuj-
ne vynori chobotnicomacka, symbol GitHub-u v Zivotnej
velkosti. ,Podobne aj virtudlnu realitu mozno definovat
ako virtualny svet, ktory je pritomny z hladiska funkénosti
a Ucinku a ako taky je takpovediac senzomotorickym zr-
kadlom [udského tela. Je to interaktivny systém, ktory vne-
movy aparat zaplavi v redlnom ¢ase simulovanymi datami

To ,redlne” na virtudlnej realite



vytvorenymi pocitacom. Zraku, sluchu a hmatu musi po-
skytnut nahradné a dostatoéne presvedcivé podnety, az
potom bude iluzia uveritelna. Vyskuis$aj!“ Dvomi labkami

mi prisunie podnos s nahlavnym displejom. Musim si pri-
pomenut, Ze jeden taky uz na hlave mam, no nenecham sa
tym vyru$ovat - sme vo VR, tu je mozné takmer vSetko, po-
kial mate dostatok ¢asu a financii, ako hovori jedno zo za-
klinadiel business-speaku - a poslusne si nasadim aj druhy
virtualny headset.

»Na rozdiel od akychkolvek inych médii musia vsetky
zlozky systému fungovat v Uzkej nadvéznosti na pohyb nas-
ho tela. Podaj mi ruku!® povie chobotnicomacka. Pozriem
sa tam, kde citim svoje ruky, no namiesto nich vidim velké
krabie klepeta. Na chvilu zavaham. Po tom, ako moje klepe-
to prirodzene napodobni pohyb mojej ruky vo fyzikalnej re-
alite a potrasie chapadlolabkou, ktord ku mne vystiera cho-
botnicomacka, sa citim istejSie. Zamavam oboma rukami.
Pohyb klepiet vo virtudlnom svete a mnou citeny pohyb ruk
prebiehaju simultdnne a bez rozporu. Hoci viem, Ze to tak
nie je, ze moje ruky nie su v ,skutocnosti“ klepetd, vo virtu-
alnom svete ich tak vnimam a pouzivam. Chobotnicomacka
sa usmeje. ,Ludsky percepény aparat sa velmi rychlo doka-
Ze prisp6sobit informaciam, ktoré mu poskytuju zmyslové
vnemy. Zrak je tym najsilnejSim, preto relativne rychlo uve-
rite tomu, ¢o vidite. Prave tato telesna skisenost redlneho
zazitku je to, o pocas vasho pobytu vo virtualnej realite

3

tomu ,zdanlivému‘ prepoziciava tcinok ,skutoéného’.

To ,redlne” na virtudlnej realite 15
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