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V clanku se podivame, jak vibec mohly vzniknout virtudlni svéty, jaké jsou jejich
vyhody ¢i uskali a poté se sezndmime i1 s nékolika moZnostmi, jak by se mohly tyto svéty
vyvijet v budoucich letech.

1 Uvod

Lidé méli vZdy n¢jaké sny, nesplnénd ptani. At uz se jednd o n¢jaké nové auto, moc nebo
milujici rodice. Pfani mohou byt rozli¢na, ale jisté je, Ze by neslo je splnit v§em lidem
najednou. Predstavte si tfeba vladu vicero absolutistickych svétovladcu. Jiz diive bylo moZno
n¢jaké své ambice ventilovat pomoci literatury, her a podobnych €innosti. Ale naskyta se
moznost, kdy lidskd mysl jiz nebude odkdzéna jen na mlhavé piedstavy, ale bude moci své
sny proZivat tak, jako by byly redlné. Bude to vSak lepsi nez dtive Ci se fitime do jisté zahuby?

2 Vesmir v hlavé

Prvné je dobré si uvédomit, diky ¢emu se stal clov€k prevlddajicim savcem na Zemi. Je to
lidsky mozek a zejména pak malické Cast, které se zacala vyznamné projevovat zejména pied
dvéma miliony let, Brocovo a Wernickeovo centrum, centra nasi feci. Zvifata jsou schopna
komunikace, ale nejsou schopna fec¢i. Ta byla nejspise diivodem rozvoje naSich mozki a je
jisté, Ze diky ni jsme schopni abstrakce.[1]

Brzo se v lidskych déjindch objevilo u¢eni pomoci piibehli. VSemozné myty poucovali mladé
o tom, jak se maji chovat a ¢eho se sttezit v Zivot¢. JiZ zde vidime moZnost se ucit za pomoci
cizi zkuSenosti. Pouhd piedstavivost jedince stacila, aby se mohl obohatit o néjaky zaZzitek.
Tyto pfibéhy mohly byt i smyslené a v pozd¢jSich obdobich zkuSenosti a ndzory kolovaly
mezi lidmi ve formé knih.

3 Dnes

Co jiz zname

Az v neddvné dob¢ se objevil skoro dokonald prostfedek na virtudlni zazitky. Vzdyt’ ¢lovek je
tvor, ktery vnima svét hlavné pomoci o¢i a televize mu tedy byla o néco blize nez kniha.
Filmy, zejména dnesSni, plisobi velmi realisticky a ¢lovék velmi snadno uvéii, ze i realitou
jsou. Nastésti vSak je divak stdle jen divakem. I kdyzZ i takto se vyskytuji zavislosti (zejména
na seridlech, kde vznikaji socidlni vazby mezi aktéry), nebezpecnéjsi by bylo, kdyby divdk
dostaval néjakou zpétnou vazbu. Tento moment nastal u pocitaCovych her. Jejich grafika jiz
dosahuje skoro fotorealistické urovné a kdyz hra¢ muze ovliviiovat déni v ni, tak velmi

snadno vznikd psychickd zavislost. Zatim se masové psychické problémy neprojevily. MoZna



je to tim, Ze pocitaCové hry jsou zde relativné kratkou dobu a tak nevidime dlouhodobé
dopady, ale spoleCensky nebezpecné jsou jen ojedinélé piipady (napi. jeden korejsky hrac
zabil svého kamardada, neb ten mu prodal ve hie mec [2]).

Co nas mozna ¢eka

Zde vSak pfichdzi na fadu fantomatika [3]. Co kdybychom byly schopni vytvofit svét, ve
kterém jiZ nelze poznat, zda je redlny ¢i neni? Vzdyt' vSechny informace, které mame o svém
okoli jsou, jak nds pfesvédcil jiz Galvani, jsou jen elektrické impulzy. BohuZel neurologie
zatim neni tak daleko, aby byla schopna fici, co piesné pak z jednoduchych spojeni neuroni a
nékolika elektrickych pulzl déld lidskou osobnost ¢i vniméni svéta. Pokud by vSak k tomuto
pokroku doSlo, byli bychom schopni c¢lovéku nabidnout dokonalou simulaci svéta,
libovolného svéta, jaky by si byl schopen ptedstavit.

Cim si vSak zatim muaZeme byt jisti je rozvoj svétd samotnych. Tedy pokud Vam stadi
systémoveé dokonald simulace, tak na té se jiZ pracuje. Rozviji se simulace inteligence [4] neb
stvofeni umélé inteligence samotné se ukdzalo jako obtiznd a pro n€které aplikace i zbyte¢nd
prace. Uc¢ime se, jak vytvofit virtudlni lidi, ktefi jsou schopni reagovat alespon v o¢ekdvanych
situacich jako lidé.

4 Vyhody a nevyhody

Abychom tedy shrnuly néjak vyhody a nevyhody. Vyhodou nasi abstrakce a tedy i vSech
pokrocilych simulacnich technik je moZnost rozSifovat zkuSenosti lidi. Jiz historie ukdzala, ze
mit vice zkuSenosti se vyplati (napf. stfet Pizarra a Atahuallpy béhem Spanélského dobyvéni
v Incké 1iSi [5]). DokdZe si zajisté kazdy predstavit pouZziti pro Skoleni 1ékaiti, ktefi by si
mohli zkouSet obtiZzné operace, nebo pro trénink vojakil, kdy by diky simulaci nebylo tieba
utrdcet penize za provoz vojenské techniky. Dalsi vyhodou by mohla byt nova volnost pro
umgélce a dalsi vyuZiti zejména v zdbavnim primyslu.

Zde viak tkvi i faktor nebezpeéi. Jiz ted’ maji napi. v Ciné vazné problémy se zavislosti lidi
na internetu [2]. Kdyby svét virtudlni byl jen t€Zko rozliSitelny od redlného, mohlo by to
zvysit pravdépodobnost zavislosti a také by se mohla objevit nejistota, zda se osoba nachazi
pravé v simulaci €i v redlném svété. To jsou obtiZe pokud nepocitime se zneuZitim takovych
technologii. VZdyt’ i s masmédii, kterd madme dnes, je moZno manipulovat s davy, jaké by pak
byly moZnosti redlnych simulaci?

Zatim muiZeme byt klidni. Technologie redlné vypadajicich simulaci by vyzadovala velky
pokrok nejen na poli neurologie a prozatimni virtudlni svéty ndm ve vétsing piipada davaji jen
moznost se odreagovat od reality.
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