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The aim of the paper is to offer an interpretation of U. Eco’s hypperrelaity and J. P.
Baudrillard’s simulacrum as related to the conceptions of mixed reality and virtua-
lity continuum (Milgram, Kishino), which have been articulated in the laboratories
of communication technology in the early 1990s. The paper tries to show the inter-
ference point of the two approaches — philosophical (semiotic) and technical ones, as
well as the possibility and necessity of revisiting some traditional philosophical ques-
tions and categories, such as humanity or reality.
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Shaked Reality — (Ne)Realny koktejl. V poslednich patnacti letech se v laborato-
fich pocitacovych technologii zacaly ¢im dal Castéji pouzivat pojmy, které se staly pfi-
znaénymi pro soucasny fenomén rozsifovani prostoru reality lidského svéta. Tzv. rozsite-
na virtualita (augmented virtuality), roz§ifena realita (augmented reality, zkracené AR),
smiSend realita (mixed reality) a simulovana realita (simulated reality) se pfidaly ke zné-
mé realité€ virtualni a k realité, kterou budu oznacovat pro piehlednost jako realitu zaklad-
ni — tedy k té ,,normalni, ,,bézné*, , pfirozené™ realité, ktera je tvorena ,,redlnym* (véc-
nym, objektivnim) svétem kolem nés, prostym virtudlnich objekta.

Vseobecny rozvoj pocitacii nabidl nové moznosti v oblasti mobilnich a zobrazova-
cich technologii, které, aby mohly byt diskutovany, potiebovaly byt pojmenovany. V roce
1994 Paul Milgram a Fumio Kishino publikovali koncept tzv. virtudlniho kontinua (viz
obr. 1), ktery je taxonomii vizudlnich zobrazeni reality — klasifikaci reality z pohledu téch,
ktefi vytvari aplikace zprostiedkovavajici (zobrazujici) ndm tuto realitu [6]." Hranice
tohoto kontinua tvoii na jedné strané ona zakladni realita, na druhé pak realita virtudlni.
Uprostied se nachéazi rozsifena realita a rozSifend virtualita. Tyto dvé se li§i tim, které
prostiedi vyuzivaji jako primarni — zékladni realitu (redlné prostiedi) nebo virtualni realitu
(virtudlni prostiedi). K t€ém se pak pfidava vrstva redlnych nebo virtudlnich objekta.
V praxi se vSak Casto celé spektrum aplikaci zobrazujicich smiSené realné a virtudlni prv-
ky (smiSend realita) oznacuje souhrnné pouze jako technologie rozsiteni reality (AR tech-
nologie).

! Pivodni termin virtualni kontinuum byl zp&tn& pozménén na vystizn&jsi realné-virtualni kontinu-
um (reality-virtuality continuum) [7].
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Obr. 1 Virtuélni kontinuum [6].

Pojem rozsitend realita udajné zavedl Tom Caudell v roce 1992 [4]. V Milgramové
taxonomii je rozSifena realita definovéana jako ,,0znaceni pro vSechny piipady, ve kterych
zobrazeni jinak redlného prostiedi je rozSifeno virtudlnimi objekty (pocitatovou grafi-
kou)* [6]. Zakladni charakteristikou je jediné spolecné vizudlni zobrazeni reélného a vir-
tudlniho. Ronald Azuma jako tfi zékladni vlastnosti technologii rozsiteni reality uvadi
kromé& samoziejmé kombinace redlného a virtudlniho je$té interaktivitu v redlném case
a zobrazeni ve 3D [2].

Centrem vyzkumu AR technologii byla od pocatku vizualni (a poptipadé€ audio) re-
prezentace. Dnes vefejnosti bézn€ dostupné aplikace jsou toho ptikladem. PrestoZze pravé
o zapojeni dalich olfaktorickych, taktilnich, mozna i chutovych podnétli generovanych
pocitacem. To bude doprovazeno vytvaienim stale intimnéjsiho rozhrani mezi ¢lovékem
(jeho mozkem) a pocitacovou technologii, které se stane ¢asem neviditelnym (implanto-
vanym do téla ¢loveéka), a odboura tak téZkopadnost dneSnich zatizeni. D4 se predpokla-
dat, Ze s postupem vyvoje takovych technologii dojde i k vytvofeni novych taxonomii zo-
brazeni (a vnimani), resp. zprosttedkovani reality a virtuality. To je smér, kterym se dnes
upiraji zraky védcli v nékterych laboratotich pocitacovych technologii.

V roce 1968 Ivan Sutherland vyvinul prvni pfilbovy displej, ktery promital pocitaco-
vou grafiku na pozadi realného prostiedi ([1], 72). Dnes se laicka vefejnost nejcastéji
setkava s AR aplikacemi pro mobilni telefony, osobni pocitace a notebooky. Konkrétnim
ptipadem dnes laické vefejnosti bézné dostupné AR technologie jsou napiiklad Metro
Paris Subway iPhone and iPod Touch Application, USPS Priority Mail Virtual Box Si-
mulator, EyePet, ARQuake, Zugara’s AR Dressing Room a tada dalSich aplikaci urce-
nych vétSinou pro zébavni priimysl, reklamu, ale také pro vzdélavani a sluzby.

Pomérné obskurnim se muze jevit jeste¢ odvaznéjsi koncept tzv. simulované reality,
kterd byva definovéna jako pocitacem generovand uméela realita pro ¢loveka nerozliSitelna
od reality zékladni. Vzhledem k sou€asnému vSeobecnému nadSeni nad rychle postupuji-
cimi moznostmi vytvafeni 3D grafiky, vyznacujici se stale v&tsi vérnosti realité, je tento
trend v uvazovani o budoucnosti pochopitelny. Kdybychom chtéli simulovanou realitu
zatadit do virtudlniho kontinua, tak myslim, Ze by tvofila spojovaci ¢lanek mezi virtualni
realitou, kterd je stejné uméle vytvorenad, a zakladni realitou, vici které by byla po jevové
strance nerozliSitelna (viz obr. 2). Otdzkou oviem je, zda v takové budoucnosti nebudou
simulované objekty natolik samoziejmé a natolik integrované do reality zékladni, Ze je
nebudeme schopni odliit, ne proto, Ze budou tak vérné objektim zakladni reality, ale
proto, ze zkratka zapomeneme na to, ¢im a Ze se viibec vlastné lisi.
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Obr. 2 Simulovana realita mezi zakladni realitou a virtualni realitou.

Na poli filozofie a sémiotiky se setkdvdme s analogickymi koncepty, které vSak
vznikly diive, neZ se pocitacové technologie a Internet staly béZnou soucasti naSich Zivo-
td. Ve své sbirce eseju z let 1968 az 1986 v anglictiné vydanych pod ndzvem Faith in
Fakes: Travels in Hyperreality Umberto Eco vysvétluje sviij pojem hyperreality, kterym
oznacuje obsesi tim, co je plivodni, origindlni, autentické a idedlné také ve velkém mnoz-
stvi.” Tento fenomén Eco vysledoval v nescetnych americkych muzeich voskovych figu-
rin, uméleckych ,,galeriich* a panoptikach.

V hyperrealité¢ dochazi podle Eca ke spojovani origindlniho a umé&lého, imitovaného,
padélaného, iluzivniho v dokonaly dojem reality (,,Everything looks real and therefore it
is real...; [5], 16), ktera ve srovnani s realitou pivodni plsobi dokonce jesté realn&ji —
tedy hyperredlng. V ,prostorovo-Casové mlze“ hyperreality vznikd tzv. ,,dokonaly fejk*
([5], 11), realitou Casto doteny jen letmo, se smySlenym kontextem a detaily, které se
nam ovsem vnucuji jako dokonala replika &i rekonstrukce originalu. Zasneme a jsme
nadSeni schopnosti detailni rekonstrukce reality — iluze reality, kterd ve skuteCnosti tak,
jak je, ni€emu redlnému neodpovidd. Vytvéii svou vlastni hyperrealitu.

Pojem hyperreality pteSel z filozofie nakonec i do slovnikli poc¢itacovych odbornik.
Terashima a Tiffin dokonce vidi koncept hyperreality jako paradigma tretiho tisicileti,
které je tfeba podpofit, aby si lidskd komunikace mohla zachovat specifika komunikace
v zékladni realité¢. V§imaji si masivniho pfesouvani mezilidské komunikace na pole virtu-
alni reality a Internetu a také toho, Ze dnedni podoba této komunikace potlacuje zékladni
specifika komunikace v zakladni realit€. To je podle nich tfeba piekonat prave technolo-
giemi rozsifené (simulované) reality, které vytvoii pro ¢loveka sice syntetické, ale pfiro-
zené se jevici a fungujici komunikaéni prostredi [8].

Vroce 1981 Jean Paul Baudrillard publikoval dilo Simulacres et simulation, které
pojedndvé o tzv. simulakrech (z lat. simulacrum; stejnost, podobnost).3 JiZ motto celé
knihy nabizi definici simulaker: ,,Simulakrum neni tim, co zakryvé pravdu — je pravdou,

2 U. Eco tuto obsesi vztahuje ve svém dile na americkou spole¢nost pred vice neZ ticeti lety, ale
domnivam se, Ze dnes se s vytvarenim tzv. hyperreality setkdvame i v prostiedi evropském, resp. v celé
zapadni kultufe.

3 Baudrillard nebyl prvnim, kdo se chopil v moderni dob& pojmu simulakrum. V roce 1968 se na
néj ve svém dile Différence et répétition zamétil také Gilles Deleuze.
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ktera zakryva to, Ze Zadna pravda neexistuje. Simulakrum je pravdivé“ ([3], 1). Simulakra
primarné nevytvaii iluzi reality, neptedstiraji realitu. V postmodernim svété obrazi simu-
lakra nahrazuji realitu, aniz by se k ni jakkoli vztahovala — ani nemohou, protoze zZadna
takova vztazna ,,pravdiva realita® pro né neexistuje. Simulakra jsou podle Baudrillarda
poslednim stupném zobrazeni, ke kterému se dostava od bé€zného (relativné vérného)
obrazu reality pies zdeformovany obraz reality a pak pies piedstirani reality, ktera neexis-
tuje ([3], 6). Ecova hyperrealita je nejblize tomuto pfedposlednimu typu. Simulakra, jak
uz bylo feceno, tento typ prekonavaji tim, Ze zadny obsah, existenci referencni reality,
nepiedstiraji a vytvaieji si vlastni svét, ktery Baudrillard pojmenovava jako neorealitu
nebo, stejné jako Eco, jako hyperrealitu ([3], 7). Ve svété simulaker ¢lovék neni schopen
rozliSit nejen mezi reprezentaci a realitou (tedy obrazem a jeho piedlohou, nebo origina-
lem a jeho imitaci), ale také mezi reprezentaci a pouhou simulaci, ktera nerespektuje tra-
di¢ni sémioticky trojuhelnik (znak — referent — vyznam) pravé tim, Ze se vzdava naroku
na referencni objekty.

A takové podle mé jsou (a v budoucnu jesté siln€ji budou) virtudlni objekty. Spolu se
zékladni realitou pomalu splyvaji do jednoho simulakra a nastoluji otdzku, jaky ontolo-
gicky status vlastné maji? Nejasné také zlstava, zda se skuteéné jednd o ,rozsifovani
prostoru reality, nebo spiSe o ,,dopliiovani* prostoru, ktery je jiz vymezen. Podobné si
nejsem jistd, jestli AR technologie budou nase kognitivni funkce v budoucnu zlepSovat —
,rozsitovat®, nebo je zahlcovat. Nejenom tyto otazky podporuji nutnost obecnéjsi reflexe
téchto technologii.

Koncepty hyperreality, jak na strané pocitacovych expertll, tak na strané filozofi,
odkazuji na postupné promichavani redlného a virtualniho (simulovaného) v jeden homo-
genni prostor, v jeden redlné-virtualni koktejl. Pohled do soucasné zapadni spole¢nosti
naznacuje, ze snad umime tyto koktejly (obvykle zradné pro nas zaludek) pit. Faktem je,
7e AR technologie a viibec vSechno to, co spada do virtualniho kontinua, pfijimame cel-
kem samoziejmym a vétSinou nereflektovanym, nevédomym zplisobem. Bez vétsich pro-
blému to vyhlizime, pfijimame a nakonec i integrujeme jako béznou soucast nasich zivo-
td, nasich svétd, nasi ,,reality. Pfedpokladam, Zze néco takového se musi zdsadné odrazet
na vnimani nas samych — lidi, ktefi jsou lidmi ,,ve svété“, a ten je jejich zrcadlem, jejich
prostiedkem sebereflexe a prostorem, ve kterém se neustdle rozhoduji, co povazuji za
Lrealné”. Pojem ,realita” a obsah, ktery mu ¢lovék pfisuzuje, povazuji za zakladni pro
orientaci ve svété a pro pochopeni obrazu, ktery si o sobé (védomé i podvédome) ¢lovék
vytvari.

Vyvoj v oblasti AR technologii podle mého nazoru znovu timto otevird nékteré za-
kladni filozofické otazky. Pfedevsim otdzku po pojmu reality a pojmu ¢lovéka. Domni-
vam se, ze je tfeba pokusit se znovu hledat odpovédi na tyto otdzky v novém svétle,
v souvislosti s popsanymi pocitaovymi technologiemi, a to z pozice filozofie, ktera jako
jedind mezi ostatnimi védami disponuje zcela jedine¢nym a specifickym postavenim,
které Bochenski definuje jako fundamentélni a radikalni hledisko. To nam dovoluje jit dal
a hloubé€ji v naSem tdzani a zkoumat povahu tak zdkladnich kategorii, jako je ¢lovék
a realita, které potiebujeme stale znovu, a dnes mnohem naléhavéji nez diive, objevovat,

Filozofia 65, 4 381



protoze od nich se odviji lidsky pohled na prakticky zivot a také odpovédi na etické otaz-
ky, které vztah ¢lovéka a technologii doprovazi.
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