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VSadepritomnas technolégii a miera ich vstupu do Zivotdloveka vyrazne
(a samozrejme) meni spdsob prijimania, vytvaranimimania informacii. Technoldgie
a media su naf@o implementované do kultiry a spohmsti, Ze digitalizované informécie
tvoria prirodzeny svet. ¥aka digitalnemu prostrediu a prostriedkom digitakmmunikécie
prestava existovahranica medzi realnésu a virtualnogou.

Od vzniku prvych elektronickych médii sme svedkawtio, ako sa neremediuje
a dnes aj nedigitalizuje len samotné médiumnam obraz, zvuk a text, ale dochadza
k remediécii celej kultury. Ako uvadza Rankov (2013 111): ,Remediacia umiije
kontinuitu kultary, lebo prave ona je procesom,sprednictvom ktorého sa prenasaju idey,
poznatky ¢i diela komunikované a uchovavané starSim médiomndeSieho média.”
Prenosom informacii z jedného média do druhéhah-replikaciou, predlZujeme Zivotnbs
informacie. Prienik informéacie do novych médii vdadzardi len jej zachovanie, ale v nej
zakodovana kultara vtomto médiu vytvara gteveka plnohodnotny obraz samej seba.
Technologicky premietnuta kultira, a teda aj raatlb novych médii, umdaje nielen jej
zachovanie, ale aj prezivanie.cRac ,Zivou panoramou® az po virtualne prehliadkyzei)
Google Street View, pdtacové virtualne svety, online komunity, socialne sjetirady,
banky, obchody — nas reéalny svet sa prémipa virtualny. Nie je vSak fikciou, je kdpiou
redlneho sveta, gom dana kopia realitu skor rozsiruje, fiep ako ju v pravom slova
zmysle kopiruje, resp. imituje. Do virtualnej réalisa presiva togo by sme inak
robili/preZivali v realnom svete. Bitacom sprostredkovana realita ma vSak svoje limity
a podlieha fragmentizacii realnych veci a javov.ni®a rozcuika tak moéze prebiekia
v obyvacej izbe, a zaroiena televiznom monitore, @ac v podobe animovanej postéky.
Podobnym prikladom je online videohovor, v ktoronesto nasej tvare vidime pohybujuceho
a nasu mimiku a gesta imitujuceho avatara.

Vd'aka remediacii mdZeme sleddvateraktivne filmy¢i hrat’ vysoko interaktivne hry
celym telom. Hovorime o bezprostrednosti (BolterGrusin, 2000, s. 31), pri ktorej si
neuvedomujeme, Ze sa nenachadzame v &kejtoealite — remediacia vytvara priestor, do
ktorého mézeme vstipiaj my. Virtualne képie ddpaju a nahradzaju veci tak bezné, az sa
stali prirodzenymi v ich novej podobe. Internet@aukcia méze ki/rovnako vzrusujuca ako
realna, virtualna prechadzka ulicami miest, obljalbudov, parkowi reStauracii, sledovania
liahnutia sokolov cez ,live" kameru, navsteva bargkyozhovor s online poradcom, ktorého
zastupuje animovany avatar, dokdzu simufavaahradzavsetky ukony, ktoré chceme alebo
potrebujeme vykorta Zastupuju ich realnu podobu v redlne prezivantase, no Vo
virtualnej podobe — v tej, ktoru Zijeme.

Jean Baudrillard (1994) hovori o simulakrach, with je simulovana realita omnoho
redlnejsia ako ta, ktorélovek simuluje. Zijeme teda v istej hyperrealitdprié je (len)
obdobou reality, bez toho, aby sme si to uvedomovalesp. nemame potrebu si to
uvedomovd, lebo sa stava naSou prirodzetms do ktorej sa dnes uz aj rodime. ,Simulacia
je modelom realneho — bez pévodu alebo reality hyjerrealna.” (Baudrillard, 1994, s. 7,
pozn.: vlastny preklad).
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Simulakrum je tiez chapané ako ,imitacia alebo kOpez originalu (referenta)”
(Simulakrum in Barker, 2006, s. 177). Neustale s$ujemme rézne modely a navody
fungovania veci a javov, a vytvarame tak hyperteaktora determinuje realny svet. Zivot
v hyperrealite vznika nasledkom odstranenia ropgli@hedzi originalom a kopiami. Original
neexistuje (resp. nie je podstatné ho pegnareto neméze byimitovany, a togo imitujeme,
su simulakra — znaky bez autora a pévodu.

Prostredie tzv. internetovych mémov je vhodnymdageluchym prikladom takychto
imitovanych kopii so ,stratou” originalu. Hoci ekige snaha o kategorizaciu a vytvaranie
genézy vzniku internetového virdlneho memetickéhisabu, pre ich Sirifev je tato
informacia nepodstatna. Produkty existuju aj begimélu a original v tak dynamickom
a informéciami presytenom prostredi zanika, prejezeytlateny prave imitaciami. Imitacie
su samé o sebe néko atraktivne, Zze kazda ich képia ma svoju jethioe’ a nie je nutné
odkazovd na jej predchadzajucu verziuddka atraktivnosti dochadza k multiplicite a képia
pre recipienta zdanlivo nadobuda rovnako vysokditkwvako original (kopia je Sirena akoby
Slo o original). Kvalita je v tomto pripade vniman&’adiska memetiky, ptom kazda kopia
musi ma& také vlastnosti, aby bola hodrialSej replikacie. NajvernejSou kopiou je tzv.
repost, ktory znamena uveteyanie identického obsahu bez aké&jkek obsahovej zmeny
(pricom formalne sa meni napr. lkes’ obrazka, pri texte typ pisma a kontextovo
miesto/priestor, v ktorom sa obsah zverejni).

Prikladom atraktivnej simulacie je samotné intemétprostredie, ktoré ma podobu
hyperpriestoru. Internet nie je len inforéngm kanalom, ale hyperrealitou, v ktorej je
simulacia niektkonasobne rychlejSia a badatejSia. Na internete dochadza k replikacii uz
existujucich javov (napr. fotografiélanky, aktuélne spravy, prid&tva, vrahy), no forma
ich reprezentacie je samozrejme odliSna. Takyto efpqestor umoduje vytvaranie
virtualnych svetov a identit — napodobenin uz eyisteho, pdom v tomto pripade nemusia
a ani nemozu hkyidentické s origindlom. Vytvaraja totiz Uplne noggakovy systém, ktory
sice stavia uz na existujicom systéme, no reatihahradza, len nau odkazuje v inej forme.
Realita je remediovana do novej podoby, ktora do&te zastupuje jej original. Napriklad,
pri komunikacii niekedy dochadza k tomu, Ze zostérajej imitovand podoba (napr. tzv.
vztah na diéku, budovanie virtualnych pridigtiev), ale prikladom je aj zanik kamenného
obchodu, ktory je nahradeny eshop@msledovanie aktualneho diania len cez televizne
vysielanie.

Pojmom hyperrealita sa zaoberd aj Umberto Eco,yktoyperrealitu chape ako
spojenie originadlneho s umelym, imitovanym, napadotym a iluzivnym,¢im vznika
dokonaly dojem reality. Hyperrealita posobi rediej— je hyperrealna. (Eco, 1998, in
Z&kova, 2010, s.3). lltzia o realite sa stava redmeja jej imitacia je pre nas pasifica.

O to viac, ak je spritomnend len v replikovanej gdmel — original nepozname. Pri vybere
dovolenkovej destinacie, v ktorej sme nikdy nebsk, spoliehame na popis a fotografiu
v katalogu alebo na internetovej stranke.¢@#j obrézok hotela néiga nasu predstavu
o dokonalej dovolenke a v tej chvili je pre nadne@i ako samotné miesto.

Technologicky vyvoj nam umakbje kazdodenny kontakt s hyperredlnym priestorom.
Patitace, dostupnas prenosnych/mobilnych zariadeni, pristup na internsoftvérové
prepojenie s inymilud'mi, firmami, insStitaciami, zmena komuni&aého spravania a
spracovania informacii su dbévodom, Ze sa tentoudlinty priestor na jednej strane
prispésobuje spotmosti ¢oraz viac imituje existujuce formy reality), ale gjolaEnog’ sa
prispdsobuje Zivotu v hyperrealite (vytvarame sogpriedky a moznosti na to, aby sme
v takejto hyperrealite mohli ,realne“t3i

Patitacom generovanu realitu, resp. realitu odohravaji@we virtualnom prostredi
mozno oznéit’ aj ako rozSirenu realitu. RozSirena realita jengdeni pro vSechnyifpady, ve
kterych zobrazeni jinak realného ptesti je roz&eno virtualnimi objekty (p&tacovou
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grafikou)* (Milgram, 1994, s. 6, in £&ovéa, 2010, s. 2). Pri praci s@@som/mobilnym
zariadenim si technologicky uvedomujeme, Ze idezgirenie reality — hypermediaciu, kedy
si uvedomujeme pritomntsnédia (Bolter — Grusin, 2000, s. 22), avSak tymiito realitu
simulujeme v realnomcéase a prezivani — stdva sa naSou kazdodenndas'su.
Technologicky remediovand realita, tak nie je lienutaciou, ale aktualnym prezivanim.

Prezivanie reprezentovanej reality sa netyka ledit@ov, ale vSetky obsahy
zobrazené v médiach su remediaciou reality, ktoea lén umelo vytvorenou -
sprostredkovanou realitou. Priamy prenos nie jelnyeaje to stale len medialny,
sprostredkovany prenos. Média vSak vytvaraju spojgramy tak, abyo najviac a najdlhSie
vypinali nadu realitu a tym ju nahradzali.

Baudrillard v suvislosti so simulakrami hovori ajtom, Ze média realitu
nereprezentuju, ale ju vytvaraju prave v podobeukkier (Simulakrum in Barker, 2006, s.
177). VSetko,¢o je mediované, je simulované. Stretdvame sa ®s@ahi, ktoré presli
filtrom meédii. (Baudrillard, 1994, s. 35). R6znymédiami prezentovana a vytvarana realita
je tak prec¢loveka skutoénou realitou, ktord v danej chvili vnima a prezigmulakra sa
stavaju prirodzenou $asou kultry, ateda aj preZivanou hyperrealitdlim viac je
prezentovand skutoog’ replikovand, tym realnejSou sa stava v imitovauoejobe.

Spominana predstavu o dovolenkovej destinacii, Yorplju aj d'alSie informacie,
ktoré sa knam dostanu (nie len) z médii. Spoliehaa na autenticks ktord nam
sprostredkuju ,realni“ navsStevnici — internetoviceazenti, v podobe kladnych alebo
zapornych hodnoteni. V tomto pripade je preto rdmhioca aj kvantita pozitivnej alebo
negativnej informéacieCim viac replikacii sa k nam dostane, tym realnejSiae na3a
predstava.

Autentickog obsahov napomaha ktomu, aby sme ich befadh na to, Ze su
sprostredkované meédiami alebo produkované a prigmken v medialnom a virtualnom
prostredi, povazovali za adekvatne spritomnenitye&ledujeme tak pritomnéssimulacie
reality bez rozpoznataych prvkov fikcie, a to #aka autentickym zaberom a opisom udalosti
(napr. pri aktuadlnom diani, ale aj mnoho viralnydisahov spolieha na autentick@snizku
rozoznaténog’, ¢i ide alebo nejde o fikciulDalej ide aj o produkovanie tzv. reality obsahov
s inkujacimi, ktori si zachovavaju prezentovanu padod vlastnosti aj mimo média
a budujua si svoju virtualnu identitu.

Délezitd ulohu tvoria hlavne tzv. ,bezni* pouzivige a publikum, ktoré
sprostredkovanou komunikéciou dokaze vytvéfiktivne, no reélne pbsobiace identity.
NajautentickejSie posobia informacie podavané bmzriydmi (vlastné nazory, skisenosti),
ktori su vo virtualnom svete zastupovani fiktivnyimd pre tato hyprerealitu o to realnejSimi)
nickmi a avatarmi — identitami, ktoré ptgate’a predstavuju existujuce originaly (nick je
realnejsi akalovek za pditacom). Trendom dneSnych socialnych médii je na drahr@ne
vytvaranie obsahov tak, alfudia p6sobili pod vlastnym menom — vilastnou identitktora
umoaiuje zivot v hyperpriestore.

Vznik online komunit a virtuadlnych pridigtiev prispieva k traveniu casu
a komunikécii v tomto prostredi. Cez socialne s&teidia buduju svoje Zivoty, ku ktorym sa
pravidelne vracaju as pribadajucim obsahom priplidg ,vlastnosti“ k pouzivat®vej
identite. Podobna'smozno vidi€ pri RPG hrach, v ktorych si hfidhranim buduju identitu
postavy, avSak v tomto pripade je postavlmwek, avatarom vlastna fotografia, spoluima
priatelia a rodinni prislusnici. Vybavou su fotdggadomacnosti, vinocasovych aktivit, ale
aj jedla, ktoré mal na fiajky, obed a vigeru. Dobru chtlje slusné popriaako v realite, tak aj
vo virtualite. V takychto pripadoch je remediacidtléry neprehliadnutaa.

Vo virtualnej realite je nevyhnutna aj obsahovausiizacia (predmetyudia, objekty,
atd.), nakdko je najidealnejSim stvarnenim originalu a najlbegpednejSie umdaitije
interakciu s médiom. V komé&mej sfére su fotografie produktov od pouzivate lepSim
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reprezentantom, ako ich konigé podoby, pretoze sa viac priblizuju k realiteahnadzaju
navstevu kamennych obchodov, resp. uin@Z vynechanie tohto ,realneho“ kroku pred
internetovym nakupom.

Realita je remediovana vytvaranim jej kopii — néng strane daka pouZzivatiéom,
na druhej k tomu prispieva prostredie svojou nadsta a mozna@ami. Clovek v syntetickej
rozSirenej realite nie je izolovany, ale Zije sbwa Mozno poveda Ze niekedy viac, ako
v realite — avSak len pre to, Ze virtudlne ,spdieziméa iné formy a stupne interakcie.
Internetové socialne prezivanie podlieha trendorayiglam a technologickym moZznostiam.
Ak sa nachadzame na mieste, ktoré ,musi dgfotené“ (lebo nas napr. ohdri, spaja sa nam
s nim nejakd emocia, je popularne), mobilnym telefd vytvorime jeho fotografiu.
Pripojenie na internet a nainStalované aplikacien nédmoznia okamzité zdianie naSej
potreby odfoti si prave dané miesto. Socialne Zdie sa tyka myslienok, zaujmov,
predmetov aaj priestoru, vktorom sa nachddzamez &ratke spravy a statusy
v mikroblogoch (napr. Twitter) a zdi@nim vizualneho obsahu (napr. Instagram), vytvorime
képiu miesta alebo z&zitku, ktory prezivame a presne ho do interaktivneho prostredia, v
ktorom stouto kopiou pracujemealej. Informacia preziva, emocia rovnako a nasej
sprostredkovanej reality sa mézucastni’ d’alSi 'udia. Reélne miesto sice opustime, no
(mobilné a poitacové) technologie su sprostredkovat® a nosiom informécie, ku ktorej sa
op& vraciame po prichode domov. Original (miesto presoment, pre ktory sme urobili
fotografiu) uz neexistuje, existuje len jeho kopkdpra zmenou komunikaého priestoru
.2ije* dalej — je komentovana, kolektivhe prezivana — retepa len preto, aby bola
uchovana.

Moznog’ priameho zapojenia sa do tvorby medialnych texiooZiuje prezivanie
medialnej reality na zaklade vlastnej skisenosticipient je sam vehikulom, ktoré rozSiruje
a kopiruje rézne myslienky a idey — mémy.

Prezentaciou uz existujuceho, vytvarame replikwrétnahradza ,model”, pdd
ktorého bola vytvorena. Obraz Mona Lisy je préSiiuludi realnejSi v podobe mediovanych
obsahov, ako napr. fotografia, reportdz a pod.,skeka@na md&ba. Sprostredkované obsahy
reprezentuju skutmog’ sice formalne neredlnym, no vyznamovo realnym cp@s.
Mnohopaetna replikacia formy v spojeni s pridelenym vyzoamukotvuje dané javy v
realite — robi ich takymi, akymi ich vnimame v raméSho modelu sveta.

Média urycliuju proces vytvarania obrazu, alebo lepSie povedadéazu sveta.
Zarovei sa stali virtualnym priestorom, v ktorych ZivopeeZivanie hyperreality prebieha v
realnomcase.

Komunikacia v redlnongdase, cena a rychldgprenosu dat, dostuprtoplatforiem so
softvérovou a hardvérovou vybavou (napr. mobilnyeféen s aplikaciou Skype, Viber
a prednou kamerou) nahradza reélny rozhovor tvarowar. Clovek nie je obmedzeny
,stolnym* patitatom, ale dokéaze sprostredkovane komunikokadykd'vek a kdekévek.
Nevyhnutnd je ale vzdjomna kooperécia. Fungovaigperrealite, obzvl&3pri komunikacii
je mozné len v pripade, ak obaja/vSetci komunikuptadaju rovnaky koéd. Dolezité je to
obzvla¥ pri prezivani emaocii a socialnych interakciacteZ®ra’ bozk, objatie, sexualny styk
alebo partnersky ¥ah je mozné lendiaka tomu, Ze komunikujlci predefinuja, presnejSie
nahradia ich originalnu podobu. Vyvolanie emdécpeucipienta predstavuje bezprostredné
ovplyvnenie jeho realneho sveta a ak rovnaké emomenakoméase prejavuje aj expedient,
vytvara sa predstava, Ze sa vSetko deje naozeg@nomcase.
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Summary
Remediation of reality in a virtual environment

The new media and technological development leadsh¢ changes in communication
behavior and experiencing of reality. We spend mtore in a virtual environment - the

hyperreality. We live in a simulacrum, a simulatedlity, which is becoming much more
realistic than reality - the original, a copy ofialinwe create in a virtual environment. Article
highlights the changes in the perception of reafityhe time of digital media and describes
the adaptation of people and technology to theaagds.
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