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Uvod

Dnesni doba je ve znameni obrovského rozmachu informac¢nich a komunikac¢nich
technologii. Osobni pocitace se postupné staly neodmyslitelnou soucasti naseho Zivota. Staly
se jakousi spolecenskou samoziejmosti, extenzi naSich smysla, jak tvrdi vizionaf globalni
vesnice, Marshall McLuhan. Vyvoj osobnich pocitaci byl velmi rychly v porovnani
s vyvojem v jinych oblastech védy a techniky. Pfinos informacni a komunikacéni technologie
je obrovsky pro Sirokou oblast lidskych ¢innosti. Bez osobniho pocitace ptipojené¢ho k siti
internet by si celd fada spolecnosti, firem, Skol, obchodl i domacnosti nedovedla ptedstavit
svoji existenci. S tim souvisi 1 téma moji semindrni prace, které je pocitacové modelovani
lidské spolecnosti.

Moje seminarni prace se bude sklddat ze tfi hlavnich ¢asti. V prvni se zminim o
pocitacovém modelovani skutecnosti obecné a budu vychazet pfedev§$im z monografie
profesora Cejpka Informace, komunikace a mysleni. Ve druhé ¢asti se jiz budu vénovat piimo
teorii mluvici o pocitacové simulaci lidského spoleCenstvi. V této druhé kapitole se budu
opirat o esej napsanou Nickem Bostromem z katedry filosofie oxfordské univerzity. A
v posledni ¢asti se zminim o fenoménech posledni doby, jaké jsou MUDs, MMORPG a
MUVE (Second life).

Pocitacové modelovani skutecnosti
Jak pise Jifi Cejpek ve své publikaci Informace, komunikace a mysleni: Pocitace

prinesly cloveku vice nez jen digitalizaci textovych, obrazovych a zvukovych dokumentii jako
znakovych zdznamii lidského pozndni, zkuSenosti a prozitki.' Poukazuje na to, Ze v dnesni
dobé jsou pocitace schopné modelovat realitu. Modelovat lidské mysleni a dokonce celou
lidskou spole¢nost, o které se zminim dale. Nejprve bych rad definoval, co je to vlastné
Modelem rozumime zjednodusené zndzornéni néjakého objektu, jevu, ¢i déje, a to jak
skutecného, tak zamysleného.” S tim souvisi tzv. problem solving, coZ je metoda modelovani
hmotné i nehmotné skutecnosti pomoci informacénich technologii. Problem solving ma tyto
faze: 1. Formuluje se problém

2. Myslenim se vytvoii ptedstava (hypotéza) o daném problému

" CEJPEK, Jifi. Informace, komunikace a mysleni . 2. vyd. Praha : Karolinum, 2005. 233 s. ISBN 80-246-1037-
X.s.63
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3. Problém se napodobi modelem

4. Z modelu se odvodi teoretické zavéry, které je nutno empiricky (pomoci zpétné

vazby) ovérit

5. Na zéklad¢ této zpétné vazby se provedou potiebné upravy a opravy puavodnich

piedstav o problému (hypotézy), urci se podminky, za nichz bude modelované feSeni

platné, a ukol se preda k realizaci.’

Pocitacové modelovat miizeme jakoukoli stavbu, historick¢é dilo, nebo napft.
v archeologii domodelovat celou podobu napf. lebky, nebo kostry ¢lovéka. Objektti vhodnych
k modelovani je nepieberné mnozstvi. V pocitacovych modelech jsou objekty, jevy, déje a
hypotézy znazornény &isly.*

Realizovat tyto experimenty by nebylo mozné v pfirozeném svéte. Miize jit o model
vzniku nové galaxie, nebo rekonstrukce davno zaniklého starovékého mésta.’ Timto nam
pocitacové modelovani vklada do rukou velmi cenny védecky nastroj, pomoci kterého

muzeme ve védeckém badani postupovat stale doptedu.

Jako kazda véc ma svoje svétlé a stinné stranky, ma i pocitacové modelovani jeden
diskutabilni aspekt. Jde o spor s pravnickymi a etickymi normami napf. v pfipadé¢ modelovani
procesii probihajicich v lidském té&le.’ Ale v tomto piipadé bych piikladal po&. modelovani
nejvetsi vyznam. V lékarstvi ma jisté velky potencidl. Jen tak na okraj zminim projekt
spolecnosti IBM, ktera pfedstavila vefejnosti vizualizacni software, ktery umoznuje lékarum
pracovat s lékarskymi daty stejné jako s pacienty, tedy pohledem na lidské télo. ,,Je to jako
Google Earth pro telo, rekl védec IBM Andre Elisseeff, ktery vede zdravotnické projekty v
IBM Zurich Research Lab. , Ve snaze o urychleni prechodu na elektronické zdravotni
zaznamy jsme se pokusili usnadnit zdravotnickému personalu pristup k informacim. Spojeni
lékarskych dat s vizudlnim znazornénim podstatné usnadni praci s nimi, coz prispéje k lepsi

s v ) ((7
pect o pacienty.

3 CEJPEK, Jiti. Informace, komunikace a mysleni . 2. vyd. Praha : Karolinum, 2005. 233 s. ISBN 80-246-1037-
X.s. 64
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Lidska spolecnost v pocitacové simulaci?

V nésledujici kapitole se zaméfim na velmi zajimavou esej napsanou, jak jsem zminil
v tvodu, Nickem Bostromem z oxfordské univerzity. Ve své praci se zabyva moznosti, ze by
se lidé jednoho dne mohli stat jakymisi ,translidmi* a také ndsledné spoustét pocitacové

. v v o 8
simulace naSich predkd.

Bostrom rozebira tii zakladni predpoklady, na kterych stavi svoji praci.

1. lidé velmi pravdépodobné vyhynou jesté predtim, nez dosdhnou ,,transhuméanniho*“stadia
vyvoje

2. Je krajné nepravdépodobné, Ze néjaka transhumanni civilizace spusti vyznamné velky pocet
simulaci jejich vlastni evolu¢ni historie (nebo variaci na ni)

3. Témét urcité zijeme v pocitacové simulaci. Z toho vyplyva, Zze zastavat ndzor, Ze mame
Sanci se jednou stat ,translidmi“ a spoustét vlastni simulace naSich predkd, je nespravné,
pokud oviem sami v simulaci neZijeme’

V tivodu se zminuje o tom, ze budoucnost nasi civilizace je ve znameni obrovského nardstu
vypocetni sily. To vSe podle prognoz technologickych optimisti a futurologh. Ti také
poukazuji na budouci superpocitace, které budou schopné diky svym moZznostem o detailni
modelovan naSich ptedkil. Kromé zdajmu futurologu, jenz takovad tvrzeni mohou vzbudit, maji
podobné uvahy i mnohem ryzejsi teoretické hodnoty. Predstavuji podnét k zformulovani
nékterych metodologickych a metafyzickych otdzek a naznacuji prirodni analogie (nékdo je
miize pokladat za zabavné, nékdo za provokativni) k urcitym tradicnim nabozenskym
predstavam.”

Nyni se zminim o podminkéch které by museli byt splnény, aby bylo mozné detailné

simulovat spole¢nost naSich predkd.

Predpoklad nezavislosti na stavebni latce
Tento termin pochazi z filozofie mysli. Jeho zdakladem je myslenka, Ze to, co nazyvame

psychickym stavem, miize nést Siroké spektrum hmotnych latek. JednoduSe feceno, mysl je

jaksi nezdvisla na svém stavebnim materialu, respektive mozku. OvSem Bostrom piSe, ze ani

8 BOSTROM, Nick. Are you living in a computer simulation?. Nick Bostrom's Home Page [online]. [cit. 2009-

04-25]. Dostupny z WWW:< http://www.simulation-argument.com/simulation.htmI>.
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neni tfeba se pevné drZet této teze, staci jen si piipustit, ze pocita¢ s vhodnym programem

muze byt nositelem védomi.

Omezeni vypoéetni techniky"’
Je zfejmé, Ze s dne$ni urovni hardwaru a softwaru bychom nemohli realizovat

zminénou vérnou a detailni simulaci naSich ,transpfedkt“. OvSem za ptredpokladu, ze se
software a hardware budou vyvijet stale stejnym tempem jako doposud, to bude proveditelné.
Nekteti autofi prognozuji, ze se tak stane v pritbehu nékolika desetileti. Naprikliad Eric
Drexler navrhnul plan systému velikosti kostky cukru (mimo chlazeni a zdroje), ktery by byl
schopen provést 107" instrukci za sekundu. DalSi autori stanovili hruby odhad v¥konu pro
pocitac tvoreny stejnym mnoZstvim hmoty jako velkd planeta na 10% operaci za sekundu.
V porovnani s lidskym mozkem, kde miizeme ¥ici Ze pocet operaci za sekundu je 10'® - 10"
V soucasné dobé se mizeme pokusit pfedpovéd vypocetnich vykont budoucich pocitact,

avsak zcela jisti si byt nemiizeme.

Jadro simulaéni teorie
Zde si Bostrom poklada zékladni otazku celého jeho Clanku. Kdyby existovala velka

Sance, zZe nase civilizace nékdy dosahne transhumanni fdaze a spusti mnoho simulaci svych
predkii, jak je mozné, Ze nezZijeme pravé v takové simulaci? Oznacuje tfi proménné a nasledné

prevadi teorii do matematickych vzorct, z nichZ uvedu jen jeden.

“#1 Pomérna &ast viech civilizaci, technologicky na urovni lidi, ktefi pieziji prechod to

transhumanni faze

N . Primérny pocet historickych simulaci, spusténych transhumanni civilizaci

" Pramérny pocet jedinci, ktefi kdy zili v civilizaci pfedtim, nez dosahla transhumanni

faze

1 BOSTROM, Nick. Are you living in a computer simulation?. Nick Bostrom's Home Page [online]. [cit. 2009-

04-26]. Dostupny z WWW:< http://www.simulation-argument.com/simulation.html>.
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pomérna ¢ast vSech lidskych pozorovatelt, ktefi ziji v simulaci

Vysvétleni

Pokud se vyplni podminka prvni (lidé velmi pravdépodobné vyhynou jesté predtim,
nez dosahnou ,transhumanniho“stadia vyvoje), tak se zadny zivot naseho stupné vyvoje
nestane stranshuméannim. Bostrom doslova piSe: je tezké hledat ospravedineni pro to, Ze by
nas druh mel byt néjak zvlast' privilegovany a jeho budoucnost prosta katastrof. Pristoupeni
na (1) pak musi znamenat vysokou viru v zanik lidstva jeste predtim, nez transhumanni éry
docili.” Ovsem premisa 1 neiika piimo, Ze lidstvo brzy vyhyne, tvrdi jen to, Ze nedokaze
dosdhnout transhumanniho stadia. Je velmi pravdépodobné, Ze nez doje k vyhynuti lidstva,
bude stav technické vyspélosti takovy jaky je doposud nebo jen o trochu vyssi.

Zajimavym postiechem je, ze velmi pravdépodobné vyhynuti lidstva zpisobi vyvinuti
n¢jaké velmi mocné ale nebezpecné technologie. Jednim z kandidatii je molekularni
nanotechnologie. V pokrocilé podobé by mohla umoznit vyrobit nanoboty — néco na zpiisob
mechanické bakterie, kteri by se sami reprodukovali a zivili se necistotou a organickym
odpadem. Zkonstruovany jako zdkerna zbran, mohli by takovi roboti zpusobit konec Zivota na
celé Planeté.”?

Dale se vyjadiim k bodu 2 (Je krajn€ nepravdépodobné, Ze néjakad transhumdanni
civilizace spusti vyznamné velky pocet simulaci jejich vlastni evolu¢ni historie). Aby se
naplnila tato hypotéza, je nezbytné aby platilo, Ze se vyspélé civilizace budou vyvijet stejnym
smeérem. OvSem muzeme vzit v potaz také to, ze vyspé€lé civilizace tyto simulace odsoudi
z etického hlediska. Miize se také stat, Ze civilizace se vyvinou do takového stadia, ze lidé
zédnou simulaci svych predkli nebudou potfebovat, nebo po ni nebudou touzit. To by

vyzadovalo vyraznou zménu v motivacich, které pohanély jejich lidské predky, protoze zcela

3 BOSTROM, Nick. Are you living in a computer simulation?. Nick Bostrom's Home Page [online]. [cit. 2009-

04-27]. Dostupny z WWW:< http://www.simulation-argument.com/simulation.html>.
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jiste existuje mnoho lidi, jiz by takovou simulaci radi spustili, kdyby to umeéli. Moznad ale
budou nasi potomci povazovat vétsinu nasich tuzeb za hlouposti.”
Posledni hypotéza 3 (Téméf urcité Zijeme v pocitacové simulaci. Z toho vyplyva, Ze zastavat
nazor, ze mame $anci se jednou stat ,,translidmi‘ a spoustét vlastni simulace nasich predkd, je
nespravné, pokud ovSem sami v simulaci nezijeme) V tomto piipadé¢ by nami pozorovany
vesmir byl jen malym vysekem reality.

Po mnoha uvahach, vztahujicich se hlavné khypotéze 3 dospél Bostrom
k jednoznacnému zavéru. Paklize se hypotéza 1 ovéfi a uznd za pravdivou, pak lidstvo urcité
vyhyne jesté diive nez dosahne transhumanniho stadia. Kdyz bude pravdiva hyp. 2, bude se
muset vyvoj vSech civilizaci ubirat stejnymi cestami, a jedinci nebudou mit zajem na tom, aby
néjakou simulaci svych ptedkl spoustéli. V piipad€ pravdivosti hyp. 3 je jisté, ze uz

v simulaci zijeme. Nejvhodnégjs$i bude, kdyz naSi viru rozdélime rovnomérn€ mezi tyto tfi

hypotézy.
JestliZze pravé neZijeme v simulaci, nasi potomci témér urcité nikdy nespusti simulaci
svych piredki.'®

MUDs
MUD je zkratka, ktera pochazi z anglického Multi-User Dungeon neboli dungeon pro

vice hrach. Hraje se pfevazné v textovém rezimu a vétSinou pies internet. Vyznam slova
dungeon sahd az do Sedesatych let minulého stoleti. Dungeon znamend ,jeskyné
s nastrahami® Znamy je napi. pan jeskyné. Tyto hry jsou druhem tzv. RPG her neboli role
platiny game — her na hrdiny. Prvni MUD se objevil jiZ v roce 1977 na univerzité v Essexu.
Po roce 1980 se MUDy rozsifili i do USA. Jakymsi pfelomem byly prostiedi MOO - Multi-
User Dungeon, tedy prostiedi, které si mohli uzivatelé — hrac¢i sami libovolné vytvaret.
Odstranilo to nejvétsi problém MUDT, a to nudu, ktera prepadavala hrace, kteti se dlouhou

dobu pohybovali v jednom prostiedi.'’

15 BOSTROM, Nick. Are you living in a computer simulation?. Nick Bostrom's Home Page [online]. [cit. 2009-

04-27]. Dostupny z WWW:< http://www.simulation-argument.com/simulation.html>.
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MMORPG

Opét zkratka, neboli massively multiplayer online role-playing games v ¢eském
prekladu mizeme fict hromadné online hra na hrdiny. Vyvinuly se z MUDU. V téchto hrach
se muzou setkavat hraci ve velkych poctech ve stejny €as na stejném misté. Nejlepsi navrhari
MMORPG her, jako je napriklad Brad McQuiad ¢i Mark Jacobs, byli navrhari nebo hraci
MUBDs. Prvni graficke MMORPG bylo vypusténo do svéta v roce 1991, hra se jmenovala
Neverwinter Nights a béZela na siti pod patronaci americké komunikacni spolecnosti AOL az
do roku 1997."* Nejvice se témto hram podobé pravé Dra&i doupé. Hragi v podob& hrdini
ruznych ras (lidé, elfové, trpaslici, orkové...) bojuji proti riznym druhtim pfiSer (mobil), plni
ruzné ukoly (questy), tim ziskavaji nové a nové zkuSenosti (expy) a postupuji na vyssi stupné
(levely). Casto jsou hra¢i rozdéleni na zneptatelené frakce, které proti sob& bojuji, jako je
tomu napt. u World of Warcraft Horda versus Aliance.

Ikdyz ve své podstate¢ nejde o simulovani redlné¢ spolecnosti, napi. z davoda
vymyslenych ras, jsou zde patrné velmi silné socialni vazby mezi hraci. A praveé socialni
vazby a role tvofi redlnou spolecnost. Hrani roli rozviji socidlni dovednosti. Zvysuje se
empatie (hrac premysli o tom, co udéla jeho protivnik, snazi se do néj vzit), objevuji se
prileZitosti, pro vyzkouSeni socialnich strategii (hrdc¢ vi, jak na jeho chovani reagovali
spoluhraci. Muze se tedy v realité vyvarovat ruznych chyb). Jeden z hracii uvedl, Ze v jistém
smyslu ma néco mezi sebou a skutecnym svetem a miize to pouzit jako Stit.

Nejvétsim prinosem hrani MMORPG je, Ze pifindsi uzivatelim opocinek, relaxaci a
zabavu. OvSem nadmérnym uzivanim muize snadnou vzniknout zavislosti neméné nebezpecna

jako u navykovych latek.

MUVE

Multi-User Virtual Environment — zkratka MUVE. Jde o viceuZivatelské online
prostiedi, nebo také virtualni svét, ktery se oznacuje jako MMOGs. Takové svéty jsou napf.

Second Life, There nebo Activeworlds.

18 VENERA, Jiii. Zavislost hracu na avatarech v prostiedchi MUDs, MMORPG a MUVE. Brno: Masarykova
univerzita, Filozoficka fakulta, Ustav Geské literatury a knihovnictvi, Kabinet knihovnictvi, 2007. 64 s. Vedouci

diplomové prace PhDr. Michal Lorenz. s. 8-9



Second Life (SL)

Jeden z nejznaméjsich virtudlnich svétt vznikl v roce 2002. Vyvinula ho firma Linden
Lab a od oficidlniho startu roku 2003 se zaregistrovalo vice nez 6 miliont lidi. Second Life je
Rozdil mezi MMORPG, jako je napi Lineage 2 nebo World of Warcraft, je ten, ze v SL se
neplni questy, herni postava neziskava nové zkuSenosti ani nepostupuje po urovnich. V SL se
neumira. Dulezité také je piipomenout, ze SL neni hra. Podle Jana Rylicha se Second life
nehraje, ale zZije. Svét v SL nabizi svym uZivatelim nepieberné mnozstvi ¢innosti, mohou
nakupovat, prodavat zbozi, povidat si, flirtovat, vytvaret nové predméty, chodit za zdbavou
atd. Paleta Cinnosti je takitka neomezena z toho diivodu, Ze si hraci tento svét mohou utvaret
podle vlastnich pfedstav (pochopitelné to zalezi na jejich schopnostech v oblasti skriptovani a
modelovani).

Velkou zajimavosti je ekonomika. Oproti hrim MMORPG, napt. World of Warcratft,
kde je ekonomika Cisté interni zalezitosti, je mozné v SL herni penize (Linden dolars)
sménovat na realné penize. Obchodovani v redlném prostiedi je dokonce nezbytnosti. Kurz je
priblizné 270 LS$ za 1 USD. Ekonomika SL vygenerovala v roce 2005 cca 3,5 milionu dolart.
Prognéza na rok 2007 byla skoro ptil miliardy. Po registraci, kterd je zdarma, je mozné si
koupit soukromy pozemek, kde si uzivatel mize vybudovat cokoli dle vlastni libosti. Tato
sluzba je jiz placena, podobné jako je tomu u klasickych, napt. mésicnich poplatki u
MMORPG her. To, ze je mozné na SL vyd¢lat, a to nemalé castky, dokazuje avatar
(reprezentace uZivatele na internetu) jménem ANSHE CHUNG, ktery své majitelce Ailin
Graef vydélal v redlném svété 1 milion USD. Penize nabyla z prodanych animaci, za které
koupila pozemky, které nasledné¢ prodavala a pronajimala. Je znadm dokonce ptipad
demonstrace v SL proti danim, kdy uZzivatelé naskriptovali své avatary tak, aby hoteli a
zapalovali ostatni."

Second life je ovSem vyuzZitelny i pro vzdélavani. Prosazuje se na poli E-learningu.

MUVE je stejné jako e-Learning prostiedim pro vysoce motivované studenty, kteri maji

19 RYLICH, Jan. Second Life — 7ivot ve virtualni realits. Lupa : server o ceském internetu [online]. 2007, [cit.
2009-04-27]. Dostupny z WWW: <http://www.lupa.cz/clanky/second-life-8211-zivot-ve-virtualni-realite>.
ISSN 1213-0702.
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potiebu neustdle si rozsifovat svoje znalosti.”’ Jak piSe jiz zmifiovany Jan Rylich, pravé
moznost ,,délat si co chci“ ndm umoziiuje napi. provadét virtudlni vyukové lekce nebo
prednasky. Déle je moznost naskriptovat rtizné fyzikalni nebo mechanické experimenty.”'
Praveé prostedi virtudlnich svétl je cesta, po které by se mohl budouci systém vzdélavani
ubirat. OvSem stejné je tento virtudlni svét simulace lidské spolecnosti vyuzitelny i k vécem
jako je vydirani nebo kyberterorismus. Uspéch SL je pravé v tom neomezeném mnozstvi
¢innosti, které je moZno realizovat a doslova se kreativné vytadit. Oproti MMORPG zde
chybi jakysi herni cil a plnéni jednotlivych tkold. Jen doufejme, Ze se bude vyvoj virtualnich
sveétl ubirat tim lep§im smérem, a ze se v ném bude vyvijet a podporovat pravé napf.

edukativni potencial.

Zaver

Nastinil jsem ve své praci dva mozné pohledy na pocitacové modelovani lidské
spoleénosti. Po teoretickém tvodu jsem se zabyval &lankem Nicka Bostroma ,,Zijeme
v pocitacové simulaci?*, ve kterém se zabyval tim, zda je mozné vytvofit redlnou simulaci
naSich predkl a ptedlozil 3 podminky, které se snazil oveétovat. Dle mého nazoru, je ¢lanek
v nékterych svych pasazich obtizni pro pochopeni a balancuje na tenkém led¢ teoretickych
uvah. Nicméné Bostrom upozoriiuje na velmi dulezity fakt. V budoucnu bude mit lidstvo
v rukou obrovské mnozstvi vypocetni sily a pravdépodobné i velmi mocné a zaroven
nebezpecné technologie. Do takovychto technologii muZeme =zatfadit jiZz zminénou
molekularni nanotechnologii. Pokud by spolec¢ensko-eticky vyvoj zaostal za vyvojem
technologickym, hrozilo by zneuziti téchto technologii s nedozirnymi nasledky pro lidstvo.

Déle jsem se zaméfoval na nam znamé fenomény jakou jsou MMORPG, MUDs a
MUVE. Nejvice se vSak tématu tykaji virtudlni svéty typu Second Life. Oproti teoretickém
¢lanku, spiSe na zamysSleni, jde o véc, kterou si kazdy miize vyzkouset a presveédcit, zda mu

vyhovuje, nebo ne. Ale stejné jako je tomu u napf. nanotechnologii, maji i tyto virtudlni svéty

20 VENERA, Jifi. Zavislost hracu na avatarech v prostredchi MUDs, MMORPG a MUVE. Brno: Masarykova
univerzita, Filozoficka fakulta, Ustav Geské literatury a knihovnictvi, Kabinet knihovnictvi, 2007. 64 s. Vedouci

diplomové prace PhDr. Michal Lorenz. s. 8-9

2IRYLICH, Jan. Second Life — Zivot ve virtualni realits. Lupa : server o ceském internetu [online]. 2007, [cit.
2009-04-27]. Dostupny z WWW: <http://www.lupa.cz/clanky/second-life-8211-zivot-ve-virtualni-realite>.
ISSN 1213-0702.
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svoje prednosti a zapory. Stejné, jako se daji efektivné vyuzit pro vzdélavani, jsou i velmi

vhodnym mistem pro rozvoj kyberzlo¢inu (cybercrime).

12
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