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Úvod 1
Virtuální realita (VR) představuje jeden z klíčových technologických fenoménů 21.

století. Ačkoliv kořeny této technologie sahají až do 60. let minulého století, po

neúspěšných komerčních pokusech v 90. letech došlo k výraznému útlumu vývoje

i zájmu veřejnosti. Renesance tohoto odvětví je neoddělitelně spjata se jménem

Palmer Freeman Luckey. Tato práce si klade za cíl analyzovat Luckeyho přínos

pro technologický sektor, mapovat jeho dráhu od zakladatele společnosti Oculus

VR až po jeho současné působení v obranném průmyslu, a zhodnotit jeho vliv na

transformaci způsobu, jakým vnímáme rozhraní mezi člověkem a strojem.

1.1 Formativní roky a technologická
východiska

Palmer Luckey se narodil v roce 1992 v Long Beach v Kalifornii. Jeho vzdělávání

probíhalo formou domácí výuky (homeschooling), což je fakt, který sám Luckey

často uvádí jako klíčový pro svůj rozvoj. Tento přístup mu umožnil věnovat nad-

standardní množství času technickým experimentům (Harris, 2019).

Již v dospívání se Luckey profiloval jako schopný autodidakt v oblasti elektro-

niky. Jeho zájem o virtuální realitu pramenil z frustrace nad tehdejším stavem tech-

nologie. Dostupné headsety, určené primárně pro vojenské či akademické účely,

byly extrémně nákladné (v řádech desítek tisíc dolarů), ergonomicky nevhodné a

nabízely úzké zorné pole (Field of View - FOV). Luckey začal systematicky skupovat

vyřazené přístroje a podrobovat je reverznímu inženýrství (Rubin, 2014). Jeho cílem

bylo vytvořit zařízení, které by eliminovalo nízkou imerzi (pohroužení) způsobenou

malým zorným polem a vysokou latencí.
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1.2 Oculus VR: Demokratizace virtuální
reality

Zlomovýmmomentem se stal rok 2011, kdy Luckey vyvinul prototyp označený jako

PR1. Na rozdíl od svých předchůdců se tento model nespoléhal na složitou optiku,

ale využíval levné displeje z mobilních telefonů a softwarovou korekci obrazu. Tím

se podařilo dosáhnout zorného pole 90 stupňů za zlomek ceny konkurence.

1.2.1 Role Johna Carmacka a komunitní financování
Luckeyho práce na fóru Meant to be Seen 3D (MTBS3D) zaujala Johna Carmacka,

technického ředitele id Software. Carmackova veřejná demonstrace prototypu na

veletrhu E3 v roce 2012 dodala projektu potřebnou legitimitu. Následná kampaň

na platformě Kickstarter, spuštěná v srpnu 2012, se stala jednou z nejúspěšnějších

v historii portálu. Původní cíl 250 000 dolarů byl překonán téměř desetinásobně

(Rubin, 2014).

Tento úspěch nebyl pouze finanční, ale především sociologický – prokázal exis-

tenci silné tržní poptávky po dostupné VR technologii. Společnost Oculus VR, kte-

rou Luckey spoluzaložil, se tak stala symbolem inovace vycházející z garážového

prostředí („grassroots innovation“).

1.3 Akvizice společností Facebook a
korporátní éra

V březnu 2014 došlo k jedné z nejvýznamnějších akvizic v technologickém sektoru

té doby. Společnost Facebook (nyní Meta Platforms) odkoupila Oculus VR za 2

miliardy dolarů (Goel;Wingfield, 2014). Pro Luckeyho tento krok znamenal přechod

z role nezávislého inovátora do pozice manažera v nadnárodní korporaci.

Zatímco z obchodního hlediska transakce zajistila Oculusu kapitál potřebný pro

vývoj spotřebitelské verze (Consumer Version 1), v komunitě vyvolala silnou vlnu

nevole. Kritici poukazovali na rizika spojená s ochranou soukromí a komercializací

otevřené platformy. Luckey v této době plnil roli hlavního evangelisty VR, přičemž

obhajoval akvizici jako nutný krok pro masovou adopci technologie.

1.4 Politická kontroverze a odchod z
Facebooku

Luckeyho působení v Facebooku skončilo v roce 2017 za okolností, které vyvolaly

celospolečenskou debatu o svobodě projevu v Silicon Valley. Odhalení, že Luckey

finančně podpořil organizaci Nimble America, zaměřenou na tvorbu politických

3



1.5 Anduril Industries: Transformace obranného průmyslu

memů podporujících Donalda Trumpa, vedlo k bojkotu produktů Oculus ze strany

některých vývojářů (Resnick; Collins, 2016).

Ačkoliv oficiální důvody jeho odchodu nebyly nikdy plně zveřejněny kvůli do-

hodám omlčenlivosti, tato událost demonstruje rostoucí politizaci technologického

sektoru. Pro Luckeyho to znamenalo nucený odchod z průmyslu, který pomohl

vybudovat.

1.5 Anduril Industries: Transformace
obranného průmyslu

Poodchodu zVR sektoru založil Luckey v roce 2017 společnostAnduril Industries.
Tímto krokem se přesunul od spotřební elektroniky k technologiím pro národní

bezpečnost (Defense Tech) (Anduril Industries, 2025).

Luckeyho filozofie v rámci Andurilu vychází z kritiky tradičního modelu vojen-

ských zakázek, který považuje za pomalý a neefektivní. Anduril aplikuje principy

rychlého vývoje softwaru, známé ze Silicon Valley, na vojenský hardware. Klíčo-

vými produkty jsou autonomní drony (např. systém Ghost) a softwarová platforma

Lattice, která využívá umělou inteligenci a senzorovou fúzi k monitorování bojiště

v reálném čase.

Zajímavým návratem k Luckeyho kořenům je nedávno představený systém

EagleEye. Jedná se o technologii integrovanou do vojenských helem a brýlí pro

noční vidění, která přímo propojuje vojáky v poli se systémem Lattice. Díky tomu

mohou vojáci využívat rozšířenou realitu (AR) a umělou inteligenci pro lepší orien-

taci v boji a efektivnější velení, což symbolicky uzavírá kruhmezi Luckeyho začátky

ve VR a jeho současnou prací v obraně (Anduril Industries, 2024).

Tento posun je významný i v širším kontextu. Zatímco společnosti jako Google v

minulosti odmítaly armádní kontrakty z etických důvodů, Luckey aktivně prosazuje

tezi, že spolupráce nejlepších technologických mozků s armádou je nezbytná pro

zachování geopolitické rovnováhy západního světa.
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Závěr 2
Palmer Luckey představuje archetyp moderního technologického vizionáře, jehož

kariéra reflektuje dynamiku současného světa. Jeho přínos nespočívá pouze ve „vy-

nálezu“ moderní virtuální reality, ale především v jeho schopnosti identifikovat

stagnující odvětví a aplikovat na ně moderní přístupy - ať už šlo o herní průmysl

v roce 2012, nebo o obranný průmysl v roce 2017. I přes kontroverze spojené s

jeho politickými postoji zůstává Luckey jednou z nejvlivnějších postav technolo-

gické sféry, která svou prací redefinuje hranice mezi virtuálním světem a fyzickou

realitou.
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