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Uvod

Fikce a fiktivni diskurz jsou nedilnou soucasti naseho bézného Zivota. S fikci se setkavame
dennodenné, a to jak v knihach ¢i televizi, tak i v divadle. V nasich myslenkach si vytvaiime
scénare, které nikdy nenastanou a pro druhé vytvaiime pfibéhy, které se skute¢nosti mohou
podobat jen velmi vzdalené. Doklady o fikci mame napiiklad uZ z antického Recka, odkud se

nam skrze rizné autory dochovaly zminky o riznych mytickych bozich.

Diskurz zabyvajici se simulacemi je podstatné¢ mladsi a o to méné probadany, v poslednich
desetiletich se vSak staly simulace dilezitym prvkem naSich zivotl, jelikoZ nam poskytuji
informace v podobé védeckych simulaci v ramci riznych odvétvi, at’ uz se jedna o fyziku ¢i
medicinu, nebo ve formé pocitacovych her, které slouzi pro nasi zabavu ¢i ponauceni. Védci
provadéji reflexe ohledn¢ simulaci téméf od doby jejich vzniku v padesatych letech minulého

stoleti a pokracuji v tom dodnes.!

Ptedpokladam, Ze fiktivni a simulované si je za urcitych okolnosti podobné a mym zamérem je

V praci vice piiblizit, jak jsem k tomuto pfedpokladu dospéla.

Tato prace se pokusi osvétlit, jak lze chapat pojmy ,,simulace” a ,.fikce™. Zaroven je mym
zamérem ukazat, zda tyto pojmy maji néco spolecného. Pokusim se zjistit, jaky je ontologicky
status pfedmétii v simulacich, a jaky ve fikcich. Tyto analyzy néasledné porovndm se zamérem
zjistit, jak moc si jsou otazky ohledn¢ existence predmétii ve filosofickém diskursu o simulacich

podobné s témi ve filosofickém diskurzu o fikcich.

V prvni ¢asti se budu zabyvat simulacemi. Pokusim se predestfit mozné interpretace toho, co
pojem ,,simulace” znamena za vyuziti riznych zdroj, pfi¢emz predstavim mozZnou formulaci
toho, jak k simulacim pfistupovat. Nasledn¢ se budu zabyvat myslenkovymi experimenty, které
jsou znamé pod nazvy ,,Mozek v kadi* a ,,Dvoj¢e Zemé&* od Hilaryho Putnama, na néz lze
pohliZet jako na simulace. V&tsi prostor v této ¢asti pak vénuji Davidu Chalmersovi a jeho
smySleni ohledné simulaci, jelikoz je jim diskurz o simulacich v soucasné dobé dost ovlivnén.
Predstavim zde jeho interpretaci prvniho vySe uvedeného mySlenkového experimentu
s piiklady z digitdlniho prostfedi. Uvedu zde také Chalmersiv argument virtudlniho

digitalismu, k némuz piipojim protiargumenty jinych autor.

Druhd cast této prace bude zaméfena na fikci. Opét v uvodu nejprve piedlozim rtizné

interpretace daného pojmu, nacez se pokusim vysvétlit, co je ,,paradox fikce*, a pro¢ k nému

! Chalmers, D. Reality +, s. 22.



dochazi. Tento paradox bude ve tieti Casti aplikovan na simulacni diskurz. Poté se zamétim na
fiktivni objekty a to, jak k nim pfistupuji tfi sméry, zabyvajici se touto problematikou:
posibilismus, meinongianismus a kreacionismus. U téchto smérii provedu analyzu hlavnich
tezi, které se pokusim vysvétlit a nasledné predstavim autory, ktefi budou hlavni myslenkovy

proud jednotlivych smért diskutovat.

Posledni cast bude komparativni povahy, jelikoZz se zde budu predkladat podobnosti a
odli$nosti, které jsem nalezla v ¢astech o simulaci a fikci. V této ¢asti zkusim ukazat, nakolik
jsou si simulované a fikéni objekty podobné. Zaroven zde interpretuji rizné otazky, které lze
do ur¢ité miry pokladat v obou diskurzech. Pokusim se zde také piedstavit, zda a nakolik Ize

teze zabyvajici se fiktivnimi objekty v teorii analogicky aplikovat na simulované objekty.



1 Simulace

Jednim z ustfednich pojmu této prace je simulace. Existuje vSak velké mnozstvi definic a déleni,

které se pokusim blize objasnit.

Simulace mize byt chépana jako akt predstirani néceho, co ve skutecnosti tak neni. Nebo také
jako situace, pfi niz za uméle vytvofenych podminek sledujeme néco, co by mohlo realné
existovat.? Pravé tato definice bude z velké &asti obsazena v mém dal$im zkoumani. Nicméng,

nékteré prvky budou ptevzaty i z nasledujicich definic.

V knize Handbook of Simulation je simulace popsana jako imitace procesti znamych

Z realného svéta. Tato simulace také zahrnuje vytvoreni umélé historie systému a pozorovani
této umcelé historie, a to vSe s cilem vyvodit zaveéry tykajici se provoznich charakteristik
skute¢ného systému, ktery je reprezentovan. Simulace je metodologii, ktera hleda feseni
realnych problému, pticemz je zaloZena na popisu a analyze dat a ma pomoci pii feSeni

riiznych potencialnich otazek.®

V dnes$ni dobé€ se velmi Casto setkdvame s pocitacovymi simulacemi, tj. s algoritmy, které jsou
mimo jiné vyuzivany naptiklad védci — proto je mozné zkoumat simulované molekuly nebo
neurony stejné jako simulované planety (méme napiiklad simulace naseho solarniho systému,

na jejichz zakladé jsou predikovany pohyby obé&znic).*

Simulace je podle Encyclopedia Britannica zalozena na pouziti pocitace a jim tvotenych
algoritmi, které jsou uzity k vypocétiim potencialnich situaci. Toto je obzvlast viditelné u
zmén jednotlivych komponentli urcité situace, coz nasledné vede k riznym vysledkim
celkové pozorované situace.®> TO znamend, e lze dobie pozorovat, jak moc jednotlivé

parametry ovliviiuji celkovy vysledek simulace.

A prestoze je mnoho simulaci zaloZenych na realité, existuji také mnohé, u nichZ tento
predpoklad neplati. Jean Baudrillard ve své knize Simulacra and Simulation rozlisuje ¢tyfi faze
simulace v zavislosti na tom, jak moc odrazeji realitu. Kazda jednotliva faze je popsana jednim

fadkem nasledujiciho odstavce:

2 Heslo ,,Simulation®. In: Cambridge Dictionary [on-line].

Dostupné na: https://dictionary.cambridge.org/us/dictionary/english/simulation [cit. 21. 2. 2023]
% Banks, J. Handbook of Simulation, s. 3-4.

4 Chalmers, D. Reality +, s. 21-22.

® Heslo ,,Computer Simulation®. In: Encyclopedia Britannica [on-line].

Dostupné na: https://www.britannica.com/technology/computer-simulation [cit. 7. 3. 2023]



,» ... je odrazem hluboké skutecnosti,
maskuje a meni vlastnosti hluboké skutecnosti,
maskuje nepritomnost hluboké skutecnosti,

nemd Zddny vztah k Zadné skutecnosti: je své viastni ¢iré simulakrum®.*

Simulace vznikd na zakladé modela reality, avSak bez plivodni reality. Dle Baudrillarda se
dostavame do sféry hyperreality. Obrazné feceno, pii simulaci dochazi k tomu, Ze tvotfime mapu
bez toho, aniz bychom méli pfedem dané Gzemi. Dochazi zde k zdméné realné¢ho za redlné.
Tedy, to, co je skute¢né, nahradime nééim novym, co je vSak na puvodni skute¢nosti zalozeno.
Dojde tak k tomu, Ze vznikne néco zcela nového. Lze fici, Ze jisté zaklady reality jsou zde
zachovany, avSak dojde k pfidani uréitych novych vrstev skutecnosti, coz v disledku znamena,

7e vznikne néco nového a originalniho.®

Tento princip mizeme vidét naptiklad ve filmu Free Guy. Dé&j se zabyva postavou Chlapka,
ktery Zije vSedni zivot, potkava se s riznymi lidmi, avSak jednoho dne zjisti, Ze je jen
nehratelnou postavou ve videohfe. Nicmén¢ interaguje zde i s postavami hraca, ktefi jsou
realni a hru hraji zamérné. Na co chci poukézat je to, Ze prostiedi hry je vystavéno na
zakladech skutecného svéta — existuji zde mésta, humanoidni postavy a dokonce zde 1ze
nalézt Zvykackovou zmrzlinu. Co se vSak od skutecnosti lisi, jsou napiiklad dennodenné
opakujici se prestrelky ¢i repetitivni chovani nehratelnych postav. Prostiedi hry je tak ve

skute¢nosti simulaci, do niz hraci vstupuji dobrovolné a se zamérem.®

V ramci tohoto diskursu také probihd debata na téma simulacni hypotézy, kterou lze nalézt
napiiklad u Nicka Bostroma. Pokud vychazime z piedpokladu, Ze je n€kdy v budoucnosti
mozné vytvaret celé simulované reality, pak je dle néj pravdépodobné, Ze se v néjaké takové

simulaci uz nachazime, a¢ si to tfeba neuvédomujeme.°

Bostrom tvrdi, Ze pokud je simulacni hypotéza pravdiva, pak se pravdépodobné nachazime

v simulaci vybudované néjakou velmi technologicky vyspélou civilizaci. VeSkeré nae okoli,
prostfedi, v némzZ Zijeme, 1 my samotni jsme pouze soucastmi simulace, kterou nékdo spustil.
Toto vSe je mozné, pokud piipustime, ze védomi je uskutecnitelné 1 na jiném neZ uhlikovém

substratu (napiiklad na kfemikovém, na némz jsou zaloZeny procesory). Ve by se muselo

6 Simulakrum — néco, co vypada nebo vyjadfuje n&co jiného. Heslo ,,Simulacrum®. In: Cambridge Dictionary
[on-line]. Dostupné na: https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/simulacrum [21. 2. 2023]

" Baudrillard, J. Simulacra and Simulation, s. 6.

8 Baudrillard, J. Simulacra and Simulation, s. 1-2.

% Free Guy [film]. Rezie Shawn Lewy. USA, 2021.

10 Bostrom, N. Are we living in a computer simulation?, s. 243-244.



odehravat na velmi vykonném hardwaru, ktery by musel byt schopen vykondvat obrovské

mnozstvi vypocetnich procest.

Pokud by tyto podminky byly splnény, pak by mysl (naptiklad m4) nebyla schopna poznat, ze
se nachazi v simulaci. Jediné, co by mohla tvrdit s jistotou, by bylo tvrzeni piedkladajici
nemoznost jednoznaéné uréit, zda se v simulaci nachazi ¢i nenachazi. Coz spolu s jinymi
predpoklady vede Bostroma k tomu, ze je velmi pravdépodobné, ze uz se v simulaci

nachazime.!!

1.1 Hilary Putnam

Hilary Putnam v knize Reason, Truth and History zabyva mnohymi tématy. Rozebira zde
napftiklad koncepci pravdy, ktera je dle néj slozena jak ze subjektivnich, tak objektivnich ¢asti
a je néjakym zplsobem nutné spojena s racionalitou. Tedy je mozno fici, Ze pokud je néco
faktem, pak to musi byt racionalni. Nicméné i s racionalitou se zde poji mnoho problémt, které
jsou historicky dany, jelikoz neexistuje zadny uceleny soubor vlastnosti, které by presné urcily,
co ona racionalita vlastné je. Uznava vsak, ze pro nase védéni jsou uréitym zptisobem diilezita
smyslova data, diky nimz ziskavame informace o svété kolem nas. Z tohoto si pak v mysli

tvoiime uréity obraz onoho svéta, ktery se viak od realného svéta 1igi.!2

Posledni vySe uvedend mySlenka se dosti promita v prvni ¢asti knihy, kde vénuje svou
pozornost mimo jiné i my$lenkovému experimentu, ktery je znam jako ,,Mozek v kadi“. Zde se

zabyva otazkou reference a také existence riznych objektu.

Chce se zde zaméfit na to, jak moc spolu souvisi intence naSich myslenek s referencemi
k riznym objektim. Ve vysledku lze jeho experiment chapat jako simulaci (k ¢emuz dochazi i
Chalmers, viz kapitola 1.2.1), coz je divod, pro¢ jsem jej zafadila do této ¢asti prace. Jak jiz
bylo fec¢eno v ptedchozi kapitole — simulace je stvoiena na zaklad¢ reality, avSak vytvaii néco
zcela nového. Putnam ve svém experimentu pfichazi s novou myslenkou, jejimz vysledkem je

vznik zcela nové reality, nebo slovy Baudrillarda — hyperreality.

Experiment, kterym se budeme dale zabyvat (a to z hlediska jazykového a ontologického) 1ze
vSak také vnimat jako soucast diskurzu o filosofii mysli. Putnam se zabyva otazkou podstaty
mentalnich stavl (a s nimi spojenych stavii mozku), na niz se da v literatufe najit velké

mnozstvi rozchazejicich se odpovédi. Lze zde napiiklad najit tezi funkcionalismu (stroj

1 Bostrom, N. The Simulation Argument: Why the Probability that You Are Living in a Matrix is Quite High
[on-line]. Dostupné online: https://www.simulation-argument.com/matrix [cit. 7. 3. 2023]
12 pytnam, H. Reason, Truth & History, s. X-xi.



funguje na podobné bazi jako mysl). Nicméné Putnam se piiklani spise k verzi naturalismu,
kde myslenky a pocity jsou funkcionalné charakterizovany fyzickymi jevy. S tim se poji

problémy ohledné kvalitativni podstaty pocitil, coZ je pravé moment, ktery Ize vidét nize.'®

1.1.1 Mozek v kadi

Putnam ptedklada mysSlenku existence mozki v kadi dvojim zplisobem. V prvnim scénafi
existuje jakysi védec, jenz veskerému lidstvu vyseparoval mozky, které nasledné vlozil do
nadob a pfipojil k pocitaci. Ten vysild do mozkli impulzy takovym zplsobem, ze dané mozky
ani nevi, ze byly oddé€leny od tcla, pfiCemz vSak pokracuji v existenci jako by byly stale
V lidském téle. Pocitac pro tyto tcely vytvoril simulaci tak dokonalou, Ze ¢lovek nepozna rozdil
od realného svéta, jelikoz veskeré obrazy a interakce naprosto odpovidaji tomu, co by se

odehravalo mimo simulaci. Proto také mozek nemtize odhalit, Ze se nachazi v kadi.'*

Obdobnou myslenku miizeme nalézt ve filmu Matrix. Postavy, s nimiz se zde setkavame, si
vedou své Zivoty a vie se zd4 byt na prvni pohled naprosto normalni. Ustiedni myslenkou
filmu vsak je, Ze ony postavy se nachazeji v simulaci, protoze jejich mozky jsou napojeny na
Matrix — uméle vytvoienou verzi reality. Skute¢nost filmu je takova, Ze se nachazime

Vv nedaleké budoucnosti, kdy je nase planeta podstatné znicend a vladu nad lidmi pfevzaly
inteligentni stroje, které z lidi napojenych do Matrixu ziskévaji energii. Podstatné ve filmu je,
Ze existuje moznost piijit na to, Ze se dany ¢lovek nachazi v simulaci, a dokonce se z ni mize

vymanit, coz v Putnamové prvnim scénaii nebylo mozné.!®

Druhy scénar se odehrava na podobné bazi, avSak vychazi z pfedpokladu, ze existuje mozny
svét, V némz mozky vSech bytosti jsou od stvofeni svéta v kadi (tedy to neni pfi¢inénim nékoho,
kdo by byl mimo simulaci). VeSkeré byti a prozivani osob tohoto svéta se odehrava skrze
simulaci, ktera je natolik precizni, ze nedava prostor k pochybam 0 jeji existenci. Lidé uvnitf si
nemaji moznost si uvédomit, Ze se v ni nachazi. A pokud bychom se na ni podivali z pohledu
nékoho mimo simulaci, pak bychom dospéli k zavéru, Ze svét uvnitf je naprosto totozny s tim,

ve kterém Zijeme my, mimo simulaci.®

13 Putnam, H. Reason, Truth & History, s. 76-80.

14 Putnam, H. Reason, Truth & History, s. 5-7.

15 The Matrix [film]. Rezie Lilly Wachowski, Lana Wachowski. USA, 1999.
16 Tamtéz.



Otazka, kterou si Putnam poklada, je nasledujici. Pokud ja a nékdo uvnitt simulace budeme
pouzivat stejna slova (naptiklad strom), budou pak referovat ke stejnym objektim? Tedy bude

¢lovek v simulaci odkazovat na stejny realny strom jako ja?*’

Dle Putnama nikoliv. Ackoliv strom v simulaci mize byt k nerozeznani od stromu v realném
svété, podle Putnama nejsou tyto stromy nijak kauzalné spojené, a tedy neplati, ze by slovo
referovalo ke stejnému pifedmétu uvnité a vné simulace. Validitu této myslenky se Putnam
pokousi ukazat na analogickém piikladu Turingova testu. Jadrem této Turingovy imitacni hry
je prokézat, zda se né¢jaky stroj chova inteligentné. To se mé€lo projevit takovym zplisobem, ze
Vv psané konverzaci mél stroj pusobit jako ¢loveék. Nicméné, pokud je stroj sestaven k tomuto
ucelu, tedy aby prosel testem, pak neni schopen referovat ke skutecnym vécem o nic 1épe nez
gramofon. Opakuje jen néco, co do n&j bylo vlozeno. Tedy v ramci testu se muze zdat, ze
skute¢né rozumi, kdyz v konverzaci referuje ke stromim, nicméné zadnou realnou zkuSenost
s nimi nema. Tudiz zde neni mozné najit jakékoliv kauzalni spojeni mezi pocitaéem a predméty
(v tomto piipadé stromy) v realném svété.!Argumenty pro predchozi tezi lze nalézt
V Putnamové c¢lanku The Meaning of 'Meaning’, kde je nam piedloZzena mysSlenka

sémantického externalismu.

1.1.2 Dvojce Zemé

Tento koncept je zalozen na teorii, ze vyznam slov zavisi na externich podminkéch, coz se
pokusim ilustrovat na nasledujicim piikladu. Dle Putnama si mame ptedstavit, ze nékde ve
vesmiru existuje dvojce nasi Zemé. Tato planeta je naprosto identicka s tou naSi a nachdzi se
na ni dvojnici vSech lidi, které najdeme na Zemi. Pro odliSeni ji ale budeme fikat Dzemé.
V teoretickém piipadé, kdy se vydam vesmirem na Dzemi a potkdm zde svého dvojnika, mtize
dojit k nasledujici situaci.

Jak bylo jiz feceno, Dzemé vypada naprosto identicky. Proto pifedpokladam, ze tekutina, ktera
se na Dzemi nachézi v ocednech nebo je uzivana jako napoj — je voda. Mlj dvojnik ji také
nazyva vodou. Co se vSak dozvidam az pozdéji, je chemicke slozeni této tekutiny. Chemicka
zkratka vody na Zemi je H20, a proto piedpokladam, ze tomu tak je i na Dzemi. AvSak to neni
pravda. Latka, z niz je slozena voda na Dzemi je Uiplné jina, a zkratka chemického vzorce pro
ni je XYZ. Takze pokud jsem na Dzemi referovala k oné tekuting€, ktera se zde nachazi, jako
k vodg, pak jsem ve skutecnosti referovala k jiné latce nez mij dvojnik, jelikoz mé pojeti vody

odkazuje k tekuting, s niz jsem do té doby byla kauzaln¢ obeznamena (tedy ta, ktera se na Zemi

17 putnam, H. Reason, Truth & History, s. 12.
18 Putnam, H. Reason, Truth & History, s. 11-12.



nachazela v oceanech, fekach, desti, nebo byla pitelnd a mohu védét, nebo nemusim, ze jeji

chemicky vzorec je H20), coz ale neni kapalina, kterd se na Dzemi nachazi.!°

Z tohoto hlediska se na mou tezi ohledné ontologického statusu predmétii da hledét nasledovné.
Nachéazime-li se uvniti simulace (nebo mozného svéta, pticemz jsme v ném od pocatku a nebyli
jsme do néj vlozeni nékym, a zaroven bychom si pamatovali jinou realitu) a konverzace probiha
zde, pak vie, co se zde nachazi, je skuteéné. Vie véetnd stromii redlné existuje.?’ Nicméné jedna
se o jiny druh existence, nez je tomu tak v nesimulovaném svété. Putnam dodava, ze kvalitativni
podobnost ur¢ité véci nestaéi k tomu, aby se né&jaky objekt danou véci skutecné stal. Tedy
simulovany strom muze byt k nerozeznani od skutecného stromu, ale jeho existence je zalozena
na jiném principu, nez je tomu u stromll nesimulovanych. Ty vznikaji na zaklad¢ vstupt a
vystupl programu, jenz simulaci tvofi, a az naslednou reprezentaci lze dojit k tomu, ze néktera
data vnimame jako naptiklad strom. Podstatné je, Ze zde dle Putnama neni Zadny kauzalni vztah
mezi simulovanymi a nesimulovanymi stromy, a proto oznaceni onoho simulovaného pfedmétu

za strom je v podstaté véci nahody.

Tudiz je ptijatelné, aby doslo k nasledujici situaci. Mohu se nachézet v nasem svété, o némz
vim, Ze neni simulovany. Né&jakym zpisobem vSak budu schopna komunikovat s né¢kym, o
némz vim, Ze se v simulaci nachazi. Z vySe uvedeného pak je patrné, Ze jediné, co redlné
existuje, je to, co se nachdzi v naSem svété. Predméty a bytosti v simulaci nejsou nijak kauzalné
spojené s objekty naseho svéta, proto tedy dle Putnama nereprezentuji to, k cemu my
referujeme. Pokud pfistoupime na myslenku toho, ze kvalitativni podobnost véci mezi simulaci
a realitou ndm nezarucuje stejnost pii referovani o danych vécech, pak dle Putnama je ziejmé,
ze mozek v kadi nemtze odkazovat na véci mimo simulaci (a stejné tak nemiize referovat ani

sam k sob¢ za uziti vyrazu mozek).

1.2 David Chalmers

David Chalmers se ve své knize Reality + vénuje mnohym problémim, kterymi se mohou
filosofové zabyvat vV ramci problematiky virtudlnich svétl, pficemzZ se zde podrobné zabyva
scénafi se simulacemi. Mimo jiné zde také rozebira Putnamovy experimenty a problémy, které

v nich nachazi, soucasné zde ale nabizi sva vlastni feSeni.

Na zacatek by bylo vhodné zabyvat se kratce terminologii. Chalmers se v knize taZe na

nasledujici otazku. Je simulovana realita realna? Abychom mohli urcit, zda néco je ¢i neni

19 putnam, H. The Meaning of ,, Meaning “, s. 139-140.
20 pytnam, H. Reason, Truth & History, s. 13.



realné, pak si dle Chalmerse musime kladné¢ odpovédét na nésledujicich pét otazek:
Opravdu to existuje? Ma to néjaké kauzalni sily? Je to nezavislé na nasich myslich? Je to

takové, jaké se nam to jevi? Je to pravé?*!

Pokud je néco redalné, pak tento vyraz budu dale synonymné vztahovat k tomu, co je
nesimulované Ci fyzické (majici fyzickou podobu). Opakem piedchoziho budou predméty
simulované. Pokud ozna¢im néco za skutecné, tak tim budu chtit vyjadfit predpoklad, ze dany

objekt existuje (nehled¢ na to, zda v simulaci ¢i mimo ni).

Nejprve je nutné vysvétlit, jak Chalmers pfistupuje k externalismu. Putnamova teze, ze vyznam
slov zavisi na externich podminkach, se zda Chalmersovi nedostacujici, jelikoz dle n¢j Putnam

nebere v uvahu nékolik aspektu.

Zaprvé ukazuje, ze v ramci externalismu se projevuji urité limity spadajici do oblasti logiky a
matematiky. Pokud mé dvojce na Dzemi bude mluvit o ¢isle sedm, pak bude referovat k ¢islu
sedm. Analogicky tato myslenka bude fungovat pro logické spojky jako naptiklad a. Chalmers
timto chce ukazat, ze ne vSechna slova jsou ukotvena v prosttedi. Dle néj jsou vyznamy vyse

uvedenych slov v kurzivé ukotveny v nasich myslich.?

Zadruhé se pak vénuje slovim jako pocitac nebo védomi. Tato slova jsou totiz specificka tim,
7e nejsou nijak konkrétné ukotvena v prosttedi, ale pfesto mame urcitou rdmcovou piedstavu,
co ona slova znamenaji. Dle této teze tak cokoliv, co spada do mého konceptu pocitace, bude
brano jako pocita¢ i na Dzemi, nehled€ na to, z jakych komponentd mize byt tento stroj mého
dvojnika sestaven. To, co je zde podstatné, je koncepce onéch pojmi. A ta nelze byt vnimana
jinak nez vnitin€. Tedy opét, vyznamy téchto slov jsou také ukotveny uvnitt nasich mysli. Coz
je mozné diky tomu, ze ramec, do které¢ho tyto pojmy spadaji, je zaloZen na néjaké nasi vnitini
struktufe, jez vymezuje, co danym pojmem vlastné obecné chapeme. Naopak pro slovo voda
predchazejici neplati, jelikoz u ni zalezi na tom, kde se momentalné nachazim, z ¢ehoz nasledné
vyplyvé, zda mam ve sklenici H20, nebo XYZ. V tomto ptipadé pro definici pojmu voda je

prostiedi klicové. 2

1.21 Mozek v kadi 2.0
Chalmers vnima Putnamtiv Mozek v kadi jako urcitou variantu simulacni hypotézy, a proto tezi

0 Zemi a Dzemi preformuluje na variantu nesimulované a simulované Zemé¢. Zde jej pak

2L Chalmers, D. Reality +, s. 114-115.
22 Chalmers, D. Reality +, s. 374.
2 Tamtéz.



zajimaji vyznamy rtznych slov, zcehoz pro mé vyplyvaji disledky ohledné existence

predméti, o nichz Chalmers hovofi. Prvni slovo, které podrobuje zkoumani je hurikan.

Predstavme si, Ze se nachazime na naSi nesimulované realné Zemi, kde v zavislosti na
geografické poloze dochazi vice ¢i méné Castéji k hurikanim. KdyZ uz k tomuto jevu dojde,
pak hovoiime o udalosti, kdy nastane bouic a pohybujici se vir vzduchu a vody s sebou bere

v§e, o svou silou dokaze vtahnout.

Pokud vs$ak o hurikanu mluvi nékdo, kdo vyristal na simulované Zemi, pak jeho pouziti tohoto
slova bude referovat k simulovanému hurikanu, ktery je zaloZzeny na simulované boufi, ktera

vzniké diky simulované vodé a vétru.?*

Daniel Dennett se této problematice vénuje ve svém ¢lanku Why you can 't make a computer
that feel spain? Mizeme si pfedstavit, ze chceme vytvofit program se simulacemi hurikant
napiiklad pro potfeby meteorologlh (k tomuto jevu nedochdzi tak Casto, aby se z ngj daly
odvozovat rozsahlé predikce pro budouci hurikany). Tudiz po¢ita¢i zadame parametry realnych
hurikanti, aby mohl vytvéret simulované hurikany. Tyto simulace budou natolik skute¢né, ze
budou schopné simulovat naptiklad velikosti oblasti jimi zasazenymi. To, co od nich vSak nelze
o¢ekavat, je realny dést.?®

Chalmers se k tomuto vyjadiuje obdobné. Pokud se nachazime uvniti simulace jako simulovany
clovek, pak zazivame i simulovany dést. Pokud se vSak nachdzime v nesimulovaném svéte,
pak realny dést’ je ten na$ a musime si uvédomit, ze to, co se d&je uvniti simulace, je ve

skute¢nosti jen realita slozend z biti.28

K rozdilim v pochopeni urc€itych slov mize dojit v okamziku, kdy za¢neme mezi realitami
cestovat. V téchto pripadech miize dojit k rozdilnym scénaiiim. Chalmers uvadi priklad
S hypotetickou a velmi neetickou cestovni kancelafi, kterd misto aby své zakazniky posilala na
realna mista, tak je vySle do perfektni simulace. Cestujici, ktefi na svych cestach po Africe
spatii zirafy, a hovofi tak o nich, ale nevédi, Ze to, co pfed sebou vidi, jsou jen simulované
zirafy. Referuji ale k redlnym Zirafam, jelikoZ az do této chvile znali a byli ve vztahu jen s nimi.
Nicméng, je mozné, Ze tito cestujici zistanou v simulaci n¢kolik let, a tedy za sviyj Zivot uvidi
vice simulovanych Ziraf nez, téch redlnych. Co tedy bude obsahem slova Zirafa, naSich

cestujicich po viech téch letech??’

24 Chalmers, D. Reality +, s. 375.

% Dennett, D. Why you can 't make a computer that feels pain, s. 416.
2% Chalmers, D. Reality +, s. 375-376.

27 Chalmers, D. Reality +, s. 377.
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Dle Chalmerse je vychodiskem z této situace (S pfihlédnutim k tomu, Ze virtualni realita, a tedy
i rizné druhy simulaci, ovliviiuji nas zivot stale vyraznéji), rozdélit pojmy do dvou kategorii —

virtualné exkluzivni a virtualné inkluzivni.?®

Je nutné¢ zminit piipady, kdy lidé prechdzeji mezi nasi a simulovanou realitou védomé a
dobrovolné. Zde Chalmers uvadi piiklad, kdy lidé hraji hru Grand Theft Auto, v niz se nachazi
pouze simulovana auta. Pokud vSak ¢lovek pfi hrani pronese vétu typu: ,,Tady stoji néjaké
auto., pak ve skutecnosti nelze. Jen zvétsil obsah vyznamu tohoto pojmu, kdyz do néj kromé
redlnych aut zaradil 1 ta simulovana. V tomto pifipadé se tak pojem auto stal virtudlné
inkluzivnim (Chalmers také ptredpoklada, ze pocet pojmu v této kategorii bude jen nartstat).
Virtualné exkluzivni pojmy jsou pak takové, které striktné odde€luji uziti v situacich realnych a

simulovanych (vy$e zmifiovand irafa by pak spadala pravé sem).?

Na rozdil od Putnamova externalismu, Chalmersovym vychodiskem je strukturalismus
zalozeny na fyzice. Zde se vychazi z ptedpokladu, Ze veskeré fyzikalni teorie je mozné rozlozit
az k jejich vlastni struktute. Z ¢ehoz pak vyplyva, ze fyzikdlni teorie je pravdivou, pokud

mizeme jeji strukturu v nasem svété postulovat.

Pokud umime tyto struktury zreplikovat a pfenést je do digitdlniho prostfedi, pak fyzika ve
vyslednych simulacich bude fungovat stejné jako ta nesimulovana. Pokud se ale budeme
nachdazet v simulaci, jejiz podstata je digitalni, a tedy zde musi platit digitalni fyzika, pak fotony
(ptiklad, s nimZ Chalmers ptichazi) z této simulace byly vzdy skute¢né, jelikoz jsou zalozené

na struktute fotont realnych.%

Toto vede Chalmerse Kk tezi simula¢niho realismu. Tedy, Zze pokud se nachazime v simulaci,

pak vétSina toho, ¢emu véfime (at’ se jedna o fotony nebo stromy) je skutec¢na.

Jestlize mame simulaci mozku v kadi, kde onen mozek véti tomu, Ze vidi kocku, piestoze Zadny
takovy pfedmét v simulaci neni, co se tedy pak v simulaci opravdu nachazi? Dle Chalmerse to,

co se uvnitf skutené nachazi, jsou digitalni objekty (jako digitalni kocka), stvofené z bitf.3?
Toto nam pak predklada v argumentu virtualniho digitalismu.

1. Virtualni objekty maji urcité kauzalni sily (aby mohly oviiviiovat jiné virtualni objekty,
uzivatele atd.).
2. Digitalni objekty skutecné maji tyto kauzalni sily (a nic jiného je nema).

28 Chalmers, D. Reality +, s. 378.
29 Chalmers, D. Reality +, s. 378.
30 Chalmers, D. Reality +, s. 175.
31 Chalmers, D. Reality +, s. 177.
32 Chalmers, D. Reality +, s. 179-180.
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3. Tudiz: Virtudlni objekty jsou digitdlni objekty.>®

1.2.2 Chalmersiv argument virtualniho digitalismu

Chalmers vychazi z ptredpokladu, ze pro kazdy virtualni objekt musi existovat odpovidajici
digitalni objekt. Tedy napfiklad, nachazime-li se v simulaci a potkame né&jakého avatara (tj.
virtudlni objekt), pak mu nutné¢ musi odpovidat néjaky digitalni objekt, ktery se v pocitaci, na
némz simulace bézi, nachdzi. Typicky jsou za digitalni objekty oznaCovany datové struktury.
Kazdému avatarovi i simulované kocce tak odpovidaji urcité ¢asti kodu, které lze najit na

serverech k danym simulacim.3*

Z vyse uvedeného vyplyva, ze zaveér argumentu virtualniho digitalismu musi byt platny. Jsme-
li v digitalnim prostiedi (uvnité simulace), kde se néco nachazi, pak nutné tyto predméty ci
osoby musi néjakym zpiisobem ovliviiovat své okoli (at’ uz jen svou existenci). K tomu,
abychom se do simulace mohli dostat, predchazi nutné jeji stvofeni. To se odehrava na digitalni
urovni, v niz dochazi k takovému zpracovani dat, aby vysledkem naprogramovani byla pravé
ta simulace, jiz se snazime docilit. Nové vytvorena realita je tak zalozend na fetézcich jednicek
a nul, pficemz, abychom doséhli cile (vytvofit simulaci), pak nemilze existovat jedno bez
druhého. Toto je zaloZzeno na tezi Johna Wheelera, ktera je zndma pod ndzvem it-from-bit®®.
, Kazdé to, kazda castice, kazdé silové pole, dokonce i samotné casoprostorové kontinuum
odvozuje sviij zpiisob piisobeni a svou samotnou existenci, byt' v nékterych kontextech neprimo,
z detektorem vyvolanych odpovédi na ano a ne otdzky, z bindrnich moznosti, 7 bitii.

Chalmers tvrdi, ze z interpretace této teze vyplyva, ze kazdy fyzicky objekt je zakotven

v uréitém vzorci bitil. To jej vede k tomu, Ze virtudlni objekty musi byt digitdlnimi objekty.>’

1.2.3 Beisbart proti virtudlnimu digitalismu

Oproti této pozici se kriticky vymezuje Claus Beisbart. Dle néj si mame piedstavit nasledujici
situaci. Mala hol¢icka Tina si pteje k Vanoctim kocku. Pod stromeckem pak ale najde headset
S napojenim na pocita¢, ktery generuje obraz mistnosti, v niz se ko¢ka nachazi. Tina s kockou
muze rizné interagovat, pfi¢emz kocka vykazuje znamky typického chovani pro kocky.
Presto mizeme dojit k mySlence, Ze Tina nedostala to, co plivodné chtéla, tedy skute¢nou

ko€ku. Z Chalmersova thlu pohledu Tina dostala virtudlni kocku, ktera dle virtualniho

33 Chalmers, D. Reality +, s. 197.

34 Chalmers, D. Reality +, s. 198.

35 Wheeler, J. A. Recent Thinking about the Nature of the Physical World: It from Bit, s. 349.

% Pteklad plivodni anglické citace. Wheeler, J. A. Recent Thinking about the Nature of the Physical World: It from
Bit, s. 349.

37 Chalmers, D. Reality +, s. 160.
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realismu je realnym objektem. Pokud na tuto myslenku ptistoupime, pak dle Beisbarta musi
virtudlni realismus byt nutné aplikovatelny na pocitacové simulace. Pokud ale piimo
neodkazuji k redlnému svétu, pak referuji k fikénim systémum, a tedy piiklad s kockou je jen
fik¢éni systém pouzity k porozuméni urcité situace. Pro¢ tedy dle Chalmerse mame vnimat
Tininu kocku jako realny objekt? Nejedna se jen o objekt pfedstavivosti, zaloZzeny na ur€itych

popisech a obrazech?3®

Beisbart vznasi také ndmitky ohledn¢ Chalmersova pojeti virtudlnich svétt. Kuptikladu
samotna existence n¢jakého svéta mize byt jen velmi omezend. Simulace mistnosti s kockou
zahrnuje jen onu jedinou mistnost a nic vic. Zaroven je mnoho véci ve virtudlnich svétech dost
neurcitych. Z ¢eho jsou naptiklad vyrobeny zidle, které se nachazeji v naSem pokoji s kockou?
Drievo? Plast? A nebo jen z néjakého neurcitého materialu, ale jen proto, aby v mistnosti byly
dalsi pfedméty a nebylo zde prazdno? Dle Chalmerse je tato zidle redlnd, ale jak se mlze stat,

7e nejsme schopni ur¢it néco tak jednoduchého, jako jeji material?3®

Chalmers v knize uvadi, ze predméty, které se v simulacich nachazi, je mozné rozdélovat do
riznych kategorii na zakladé toho, jak moc ptisobi na ostatni. Nejmén¢ ucinné jsou dekorativni
virtualni pfedméty, které nijak neinteraguji s ostatnimi pfedméty. Jediné, co ovliviiuji je nase
percepce. MiZe se naptiklad jednat o néjaké pohoii v dali simulace, ke kterému ani nebude
mozné se dostat. Pfesto se jedna o objekt, ktery v simulaci je a my jej vidime. VéEtsi kauzalni
silu maji pevné virtudlni predméty. Jejich pfedpokladem je, Ze jiné virtudlni pfedméty jimi
nedokazi projit. Zde lze jako pftiklad uvést zed’, u niZ se pfepokladd urcitd pevnost a za

normalnich okolnosti i simulovana zed musi spliiovat podminku nepriichodnosti.*°

Zde se mizeme vratit k Beisbartovu argumentu ohledné zidli v simulaci s koc¢kou. Uz z vyse
uvedeného je patrné, ze Chalmers pohlizi na predméty jinym zptisobem nez Beisbart. Chalmers
je déli na zaklade kauzalni sily, s niz ovliviyji jiné pfedméty nebo své okoli. Z tohoto hlediska
by ony problematické Zidle mohly byt zafazeny do jedné z vysSe uvedenych kategorii
(dekorativni nebo pevné virtualni predméty), na zaklad€ toho, zda je naSe simulované kocka
schopna na n¢ vyskocit. Material pak neni néco, co by z hlediska kauzality povazoval Chalmers

za dulezité, a proto debatu o tom, zda je Zidle plastova, nebo dfevéna, nerozvadi.

Jako dalsi kategorii simulovanych objektti Chalmers uvadi mobilni virtualni predméty. U nich

se predpoklada jistd pohyblivost a také moznost zmény tvaru. Casto jsou tyto piedméty

3 Beisbart, C. Virtual Realism: Really Realism or only Virtually so?, s. 297-317.
3 Beisbart, C. Virtual Realism: Really Realism or only Virtually so?, s. 326-327.
40 Chalmers, D. Reality +, s. 200-201.
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pohanény néjakym druhem motorem pohanéného stroje. Pokud se v simulaci srazi dvé auta,
pak se predpoklada, ze vlivem narazu minimélné zmeéni tvar. Dal§im druhem jsou specialni
virtudlni predméty, které maji urcité specifické vlastnosti. Virtualni zbrann mize stiilet virtualni
kulky a stejnym zptsobem virtuadlni monstrum muze byt schopno zdvihat a pohazovat avatary
jinych hract. Posledni kategorii, kterou Chalmers rozliduje, jsou oZivené*! virtualni predméty.
Ty jsou ptimo kontrolovany uzivateli, jako typicky ptiklad 1ze uvést avatara. Jeho schopnosti

nevychézeji jen z prosttedi, v némz se nachdzi, ale také z uzivatele, ktery jej ovlada.*?

Beisbart také vidi problém v pojeti identity v ramci virtudlnich svéti. Zustaneme-li u piikladu
s Tinou a predpokladédme, Ze v urCitém okamziku simulaci ukon¢i s tim, aby se k ni pozdéji
vratila, pak se nabizi nasledujici otazka. Jak vime, Ze kocka, ktera byla v simulaci pfedtim, je
ta sama, pti opétovném spusténi? Pokud ptistoupime na Chalmersovu myslenku, Ze virtudlni
objekty jsou digitalni objekty, pak ale stejné¢ nevime, jak Usp&Sné urcit identitu objekt
Vv zavislosti na Case. Protoze je zde dalsi problém, ktery dle dle Beisbarta Chalmers dostate¢né
nerozviji, a to je ¢as ve virtudlnich svétech. Stanou-li se v simulaci dvé rizné udalosti, jak
muzeme fici, kolik ¢asu mezi nimi ub&hlo? Mizeme ho méfit v rozmezi, v némz mezi nimi
doslo, av8ak hodiny visici v simulaci mohou bézet teba dvakrat rychleji nez ty, které se
nachazeji v realném svété. Jak tedy spravné urcit, kolik casu mezi jednotlivymi udalostmi

uplynulo?®

Chalmers piedklada, Ze na ¢as se da pohlizet pomérné relativisticky. Pokud je v Sydney rano,
v New Yorku je veCer. Vyvstava tedy otazka, ktery Cas je ten pravy? Dle Chalmerse jsou
vychodiskem relace. Abychom dosahli néjakych objektivnich fakti ohledné Casu, pak jen
Vv relacnim vztahu. Tedy muze byt 9 hodin rano ve vztahu k New Yorku, ale zaroven 14 hodin
vzhledem k ¢asu v Londyné¢. Vztahy tohoto typu jsou potiebné k popisu reality. A to nejen té
nasi, ale také v téch simulovanych. Mzeme mit simulaci, kde budou platit pravidla kvantové
fyziky a paralelné¢ mit simulaci, kde platit nebudou. Pokud jsme vné simulaci, pak jedina

moznost, jak objektivné urdit, kde je, co platné, je vztahovat se k nééemu jinému.*

1.2.4 Brey proti virtudlnimu digitalismu
Podobnému déleni objektti na virtualni a digitalni se vénuje Philip Brey. Klade si otazky tykajici
se ontologie uvedenych predmétl a predklada své vlastni teze. Na zacatku svého ¢lanku Virtual

Realism: Really Realism or only Virtually so? zac¢ina s délenim objektd na fyzické a virtualni.

41V origindle byl pouzit vyraz animated.

42 Chalmers, D. Reality +, s. 201.

43 Beisbart, C. Virtual Realism: Really Realism or only Virtually so?, s. 327.
44 Chalmers, D. Reality +, s. 233.
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Fyzické objekty jsou ty, které maji n¢jakou hmotnost, daji se chemicky zkoumat a mohou
interagovat s jinymi pifedméty v prostoru, vV némz se nachazi. Virtualni objekty predchozi
uvedené vlastnosti nemaji. Pokud ale nejsou redlné, stejné jako fyzické objekty, pak jaka je

jejich povaha?*

Brey ptedklada, ze virtudlni pfedméty vskutku existuji, jelikoz se nachazeji ve virtudlnim
prostiedi, vnémz interaguji miliony uzivateli v celosvétovém méfitku. Jak tedy mohou
existovat a pritom nebyt redlné? Breyovou odpovédi je, ze k tomuto dochazi predev§im na
jazykové bazi, coz predklada na nasledujicim ptikladu. Pfedstavme si, ze se nachazime ve
virtualnim prostoru, kde vidime néjaka jablka. Tato jablka zde existuji a jsou naprosto realna,
pokud o nich hovotime jako o virtudlnich jablcich. Nicméné nemizeme tvrdit, ze existuji stejné
jako fyzicky existujici jablka. Virtualni jablka maji byt imitaci téch fyzickych, coz je ten
moment, kdy dochédzi ke zmateni. Pokud tvrdime, Ze virtudlni jablka neexistuji, pak by toto
muselo platit naptiklad 1 pro jablka vyrobend z hliny, kterd jsou také jen imitaci redlnych
predméti. Coz ale ve skutecnosti neplati. Jen je nutné pfijmout, ze virtualni jablka existuji,

avsak na jiné bazi, nez tomu je u jablek realnych.*®

Uzname-li tedy, ze i virtualni jablka jsou redlna, a tedy existuji, mtizeme pak tvrdit, Ze jsou také
realnymi objekty? Nejsou nijak materidln€ zalozené a ani je nejsme schopni zachytit v prostoru,
coz by vedlo k zaporné odpovéedi na predchozi otazku. Avsak je nutné vzit v tvahu, ze virtudlni
objekty jsou generovany pocitaCovymi systémy, které pracuji se symbolickymi reprezentacemi.
Software daného pocitace tak pracuje s fetézci symbolll, které jsou ve skuteCnosti jen
posloupnostmi jednicek a nul, pficemz vétSinu téchto procesti bézny uzivatel pocitace nevidi.
To, co je viditeln¢, uz jsou dalsi reprezentace onéch pivodnich kodu, at’ uz se jedna o ikony
slozek nebo ptipony souborti — tyto uvedené symbolické struktury nazyva Brey digitdlnimi

objekty.*

Ackoli se nenachazi v prostoru a nemaji zddnou hmotnost jako fyzické objekty, za objekty je
muzeme povazovat diky tomu, Ze maji trvalé a stabilni struktury, mohou se vztahovat k jinym
objektim a uzivatel pocitace s nimi muze interagovat. Zachazi se s nimi naprosto stejnym
zpusobem jako bychom manipulovali s redlnymi predméty. Toto vede Breye Ktomu, ze
virtualni objekt je ve skuteCnosti digitdlnim objektem, k ¢emuz dochazi proto, Ze je

reprezentovan pomoci pocitace. V ramci pocitacového rozhrani tak virtudlni objekt mizeme

45 Brey, P. The Physical and Social Reality of Virtual Worlds, s. 42.
46 Brey, P. The Physical and Social Reality of Virtual Worlds, s. 44.
47 Tamtéz.
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vidét ve dvoudimenzionalnim nebo tfidimenzionalnim prostoru, coZ nam umoziuje s nim
zachazet jako s redlnym. Jako takovyto virtudlni objekt lze naptiklad uvést slozku na plose
pocitace. Tato slozka vypada jako ta redlna a ma i stejné funkce — lze ji otevfit, néco do ni
vlozit, ¢i z ni néco vzit a je mozné ji i vyhodit do kose.*®

Stale vSak nedochazi k jednoznacné odpovédi, ktera by uvedla, zda jsou virtualni predméty
realné, nebo simulované. Respektive, Brey se taze, zda je v nékterych ptipadech mozné
doséhnout toho, ze virtudlni objekt bude zastupovat ten realny? Z vyse uvedené argumentace
je patrné, ze toto urcité nebude fungovat pro fyzické predméty. Virtudlni jablko ndm nedokéze
nahradit realné jablko, a to plati pro vSechny materialné zaloZené objekty. To, co jsme schopni
ve virtualnim prostiedi reprodukovat, jsou fyzické fenomény. Mezi né lze zatadit obrazy,
zvuky, tvary nebo barvy. Pokud napiiklad ve virtudlnim prostfedi nakreslime kruznici, pak
vysledkem je redlna kruznice, jelikoZz matematika ji definuje jako body v roving, nikoli jako

fyzicky objekt urgité vahy.*

Diky pocitacim jsme také schopni ontologicky reprodukovat fyzické objekty, které ale
nemuseji existovat ve fyzické formé. Nejzietelnéji je to videt na prikladu mény. Penize, které
mame na Uctech jsou tak vlastné jen digitalnimi objekty. Dospéli jsme do doby, kdy fyzicka
forma penéz neni nutnd a virtudlni ji velmi dobfe nahrazuje, coz ndm také ukazuje, Ze odpovéd’

na Breyovu otazku, je kladn.>®

Z vySe uvedené argumentace je patrné, ze Brey dospél ke stejnému zavéru jako Chalmers, tedy,
ze virtualni objekty jsou digitalni objekty, avSak docilil toho na zékladé¢ jinych predpokladi.
V Chalmersové argumentu virtudlniho digitalismu hraji v premisach dileZitou roli kauzalni

sily. V Breyové piipadé je pak jadrem jeho diikazu diraz na symbolickou reprezentaci.

1.2.5 McDonnell a Wildman proti virtudlnimu digitalismu

Vic¢i Chalmersovu argumentu virtudlniho digitalismu se pomérné ostie vymezuji Neil
McDonnell a Nathan Wildman. Podle nich virtualni objekty nejsou realné (a tedy neexistuji),
pfi¢emz jsou zastanci irealismu, coz je piimym opakem Chalmersova realismu. Snazi se
poukdazat na chyby, které podle nich argument pro virtudlni digitalismus obsahuje a nasledné

predkladaji své vychodisko v podobé virtudlniho walt-fikcionalismu.>*

“8 Brey, P. The Physical and Social Reality of Virtual Worlds, s. 44.

49 Brey, P. The Physical and Social Reality of Virtual Worlds, s. 45-46.

50 Tamtéz.

1 McDonnell N. a Wildman N. Virtual Reality: Digital or Fictional?, s. 1.
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McDonnell s Wildmanem piichazeji s myslenkou, Ze Chalmerstiv argument®? Ize vysvétlovat

konjunkei dvou tezi.

T1: Virtualni objekty jsou digitalni objekty.

T2: Udalosti ve virtualnich svétech jsou (z velké ¢asti) digitalni udalosti.

V zévislosti na tom, jakym zpisobem chdpeme vysSe kurzivou zvyraznéné sloveso ,,byt",
vydé€luji autofi silny a slaby virtualni digitalismus. Podle silného virtualniho digitalismu je
sloveso ,,byt“ brano ve smyslu identity, tedy prvni teze je zde predstavena nasledovné:

T1: Virtualni objekty jsou identické s (jiz existujicimi) digitalnimi objekty.>

Tato teze dle nich vSak neni pravdiva, coz vysvétluji na ptikladu multiplatformniho hrani.
Predstavme si dva hrace (pouzivaji zde sva kiestni jména, takze Neil a Nathan), ktefi hraji ve
virtudlni realit¢ hru Frisbee, kazdy na své konzoli: Neil hraje na HTC Vibe, ktera bézi na
32bitovém systému, a Nathan pouziva Oculus Rift, coZ je konzole, kterd podporuje jen 64bitové
systémy. Zaroven oba pouZzivaji peer-to-peer sit,, tudiz spolu komunikuji napfimo, a to aniz by
komunikace musela byt zprostiedkovana serverem, ktery by kontroloval hru. Za téchto
podminek jediny virtudlni pfedmét, kterym spolu interaguji, je virtudlni frisbee. Problém
McDonnell s Wildmanem vidi v tom, Ze zde nenachazi onen digitalni objekt. Oba hraci maji
rozdilny hardware i software a nehraji na stejném serveru, z cehoz vyplyva, ze spolu nemaji nic
spole¢ného, co by se dalo oznacit za digitalni objekt, a proto nemtize platit T1, kde virtualni

objekty maji byt identické s digitalnimi objekty.>*

Pro autory je toto dostatecnym diivodem, pro¢ odmitnout silny virtualni digitalismus, nicméné
tuto myslenku jesté upeviiuji na analogickém piikladu s koresponden¢ni hrou Sacht. Hraji-li
dva lidé Sachy na dalku, pak kazdy pfed sebou mohou mit svou vlastni Sachovnici (potazmo
zadnou) s figurkami a zaroven spolu hrat jednu hru s vyslednym jedinym vysledkem. Pokud
Neil udéla tah jezdcem na své hraci ploSe, pak stejny tah musi udé€lat 1 Nathan, coZ v realité
vede k tomu, zZe fyzicky doslo ke dvéma tahiim. Oba tahy ale reprezentuji ideu toho samého (tj.
piremisténi objektu majiciho ur€itou funkci na urcité misto). Vidime zde jesté jasnéji, ze
virtualni objekt nemtize byt identicky s digitalnim. I kdyz namisto frisbee zde mame jednotlivé

tahy, které provadéji hraci na svych zatizenich (Sachovnicich), jediné, co je zde stejné u obou,

52 Piesné znéni viz podkapitola 1.2.2

53 A obdobné& T2: Udalosti ve virtualnich svétech jsou identické s digitalnimi udalostmi (pfi¢emz ty skute¢né
nastavaji). Autofi v dal§i argumentaci pracuji s obéma tezemi, ale ja se budu predev§im vénovat T1, jelikoZ ta se
zabyva povahou objektil, coZ je nosnym tématem této prace.

5 McDonnell N. a Wildman N. Virtual Reality: Digital or Fictional?, s. 9.
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je povaha jednotlivych tahti. Nic dal$iho, co by oba méli identického zde nenajdeme (autofi pro
veétsi nazornost uvedli, Ze jeden zhract hraje s klasickymi figurkami, kdezto druhy s

Lego postavickami, které jednotlivé Sachové figury reprezentu;ji).>

V piipadé slabého virtualniho digitalismu autofi vychazeji z interpretace slovesa ,,byt* jakozto

zavislosti néeho na nécem.
T1: Virtudlni objekty jsou zavislé na odlisnych, skutené existujicich digitalnich objektech.>®

Tuto tezi vSak také vyvraceji, a to na zaklad¢ odpovédi na nésledujici otazku. Jsou kauzalni

interakce mezi virtudlnimi objekty skutecné kauzalnimi procesy, nebo jen pseudoprocesy?

Jako piiklad pseudoprocesu zde uvadéji klasickou animaci. Divame-li se na Toma a Jerryho,
pfi¢emz druhy zminény prasti prvniho uvedeného do hlavy, pak se d4 oc¢ekavat, ze Tomovi na
hlavé vyskoci boule. Ono uhozeni se zda byt kauzalné spojeno s naslednym zranénim hlavy.
Skutecnosti vSak je, Ze kauzalita sem byla vloZena animatorem a tedy samotna se zde nenachézi.

Tudiz hovotime o pseudoprocesu, nikoli o procesu.

Nachazime-li se ve virtudlni realité, kde pouzivame zbrané k likvidaci nemrtvych, mizeme fici,
ze zabiti zombie urcitym druhem bojového nastroje je procesem? Dle autord tomu tak nenti,
protoZe k procesu dochézi na tirovni bitl kodu, z nichz je virtudlni realita sestavena, nikoli na

irovni uz jednotlivych animaci.®’

Toto autory vede k tomu, ze v Chalmersové argumentu nikde neni zminka o vztahu mezi
digitalnimi objekty a datovymi strukturami (a v podstaté replikuji vySe uvedenou argumentaci
jen s tou zménou, Ze misto virtualnich a digitalnich objekti hovoii o digitalnich objektech a
datovych strukturach). Z ¢ehoz jim vyplyne otazka tazajici se po tom, zda jsou digitalni objekty

realné?°8

Jak bylo uvedeno na zacatku této podkapitoly, vychodiskem pro McDonnella s Wildmanem je
forma irealismu znama jako virtualni walt-fikcionalismus. Je dulezité zminit, ze Kendall L.
Walton (podle néhoz je walt-fikcionalismus pojmenovany) vychazel zteze, Ze pokud se
zabyvame nejen uméleckymi dily, pak dochazi k tomu, Ze hrajeme jakousi sofistikovanou hru
na predstirani, kde ono piedstirani je velmi kli¢ovy pojem a dochdzi k nému za pouziti rekvizit.

Témi mohou byt naptiklad hracky (déti si hraji s panenkami a vlacky, zatimco ptedstiraji, Ze se

5 McDonnell N. a Wildman N. Virtual Reality: Digital or Fictional?, s. 10.

%6 McDonnell N. a Wildman N. Virtual Reality: Digital or Fictional?, s. 9.

5" McDonnell N. a Wildman N. Virtual Reality: Digital or Fictional?, s. 12-13.
%8 McDonnell N. a Wildman N. Virtual Reality: Digital or Fictional?, s. 17-18.
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déje néco, k cemu ve skuteCnosti nedochazi), nicméné za rekvizitu se da oznacit v podstate
cokoli, vyzaduje-li to situace®®. Autofi tvrdi, Ze tento princip Ize obdobné aplikovat na virtualni
realitu, ktera je dle nich druhem walt-fikce. Za rekvizity zde lze oznacit vSe od kodu, pres
obrazy az po zvuky. Ty v nas maji vyvolat pocit toho, ze to, k cemu ve virtualni realit¢ dochazi,
je skute¢né. Avsak je nutné piistoupit na to, Ze rekvizity nejsou identické s virtudlnimi
predméty. K jejich ,,existenci® dochazi jen v téch ptipadech, kdy hrajeme hry na predstirani. Ve
a toto vSe se nam muize zdat, ze je realné, navzdory tomu, Ze nic z toho ve skute¢nosti (mimo
virtualni realitu) neexistuje. My jen piedstirime nase postavy a ¢iny, kdyz vSak pfestaneme

hrat, a tedy predstirat, nasi avataii i jejich skutky pfestanou existovat.®

2 Fikce

V této Casti prace se zaméfim na ontologicky status fikénich objektii, coz bude klicové pro

nasledné porovnani se simulovanymi objekty. Nejprve je vSak nutné se zastavit u terminu fikce.

Fikce jako takova, je téma, které 1ze najit napti¢ d¢jinami filosofie, a pfesto se s ni dodnes poji
mnoho otazek, na které nebyly nalezeny odpovédi. Setkdvame se s ni v literatufe, v uméni i

v kazdodennim zivoté, a piesto je slozité ji i jen definovat.

Vyznam slova fikce dle Encyclopedia Britannica vychazi z latinského terminu fictio, ktery mél
popisovat &innost, jejiz jadro spocivalo ve vytvafeni, tvarovani ¢i formovani.®! Jiz zde je patrné,
ze nasledné odvozené slovo fikce bude moci nabyvat riiznych vyznami, coz je jesté umocnéno

dobou, ktera od vzniku slova uplynula.

Dle Merriam-Webster Dictionary lze fikci chapat jako néco vymysleného ¢&i ptedstiraného.
Muze se také jednat o akt pfedstirani samotny. Anebo lze fikci brat jako predpoklad néceho

mozného, co ve skute¢nosti miiZe i nemusi existovat.®?

Hans Vaihinger ve své knize The Philosophy of ,As if* zZ roku 1925 dochazi k tomu, Ze fikce (o
nichZ ze zasady hovofi v mnozném ¢isle) jsou mentéalni struktury, vznikajici v nasi mysli.

Kjejich vzniku dochazi v disledku toho, Ze se nachdzime ve svété plném protikladi a

% Napiiklad hrnek maZe slouzit k svému pivodnimu Gcelu, ale také miZe reprezentovat néco jiného.

V hypotetické situaci miize nabyt role Sachové figurky, stiedu slunecni soustavy nebo imaginarniho goblina.
Pokud nemame dany predmét, hrnek se muze stat ¢imkoli, a tedy plni roli rekvizity.

8 McDonnell N. a Wildman N. Virtual Reality: Digital or Fictional?, s. 18-23.

61 Heslo ,,Fiction®. In: Encyclopedia Britannica [on-line].

Dostupné na: https://www.britannica.com/art/fiction-literature. [cit. 6. 6. 2023]

82 Heslo ,,Fiction®. In: Merriam-Webster.com dictionary [on-line].

Dostupné na: https://www.merriam-webster.com/dictionary/fiction. [cit. 6. 6. 2023]
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ruznorodych vjemil. Aby naSe mysl toto vSe zpracovala, vytvari si takesirvafirizné pomocné
ptredstavy ¢i zkratky, které jsou zalozené na logickém zakladu a empirické evidenci, avsak je

do nich ptidano navic néco, co v realité nalézt nemaizeme.%®

Vaihinger také pfichazi s celym seznamem pojmit, kterymi fikce mtizeme chépat, nebo je
pouzivame, kdyz o nich mluvime. Nabizi terminy jako vyndlezy, fantazie, imaginace, ¢i kvazi
ideje. Jelikoz dle néj 1ze fikce brat jako pomocné myslenky, pak o nich mizeme hovofit jako o
pomocnych operacich, vedlejsich cestach, umélych myslenkach nebo zebricich. Fikce l1ze také
popsat jako chiméry, pochybné ideje, heuristiky nebo schémata.®* Rozt¥i§téné terminologii
navzdory, Vaihinger piedklada rysy, které on poklada za fikcim spolecné. Napiiklad fika, ze
Vv pribéhu historie zmizi, nebo budou logicky vyvraceny. Stale vSak dle n¢j mame mit na zteteli,

7e v ramci fikci se jednd o pouhé fikce, a nikoliv skute¢nosti.®®

Peter Lamarque a Stein Haugom Olsen vsak uvadéji, ze néco miize byt vymyslené (tak, aby se
jednalo o fikci) a zaroveii redlné. Dle nich k fikcim pfistupujeme dvojim zpiisobem. Mlizeme o
nich hovofit jako o objektech ¢i vécech. Tedy je mozné se s nékym bavit o Sherlocku
Holmesovi nebo priimérné roding. Fikei Ize ale také uchopit jako deskripci naptiklad typu Pes
baskervillsky nebo ptibéh o Adamovi a Evé. Dochazi zde k d€leni na fiktivni charaktery jako
objekty a fiktivni dila jako deskripce. Rikame-li o véci, Ze je fiktivni, pak piedpokladame, Ze
neexistuje, a tedy je tu patrny vztah mezi fikci a neredlnym. Pokud se bavime o fiktivnich
deskripcich, pak dochazime k tomu, Ze nejsou pravdivé, a tedy zde vznika asociace mezi fikcei
a 17i. Tato asociace ale nemusi byt nutné platnd. Mohu si vymyslet fiktivni ptib¢h, ktery ve
vysledku muize byt zcela pravdivy stejnym zplisobem, jakym bych popisovala redlné déni
kolem sebe. Stejné tak mohu lhat, aniZ bych k tomu potiebovala fiktivni pfib&éh. U fiktivniho
piibéhu vSak predpokladam, Ze si adresat uvédomuje, ze se jedna o fikci. Pfi lhani se snazim
predat nepravdivou informaci se zimérem druhého oklamat, pfi¢emz adresat ze zasady nevi, Ze
je mu lhano. Jak ale bylo vySe uvedeno, néco vymysleného mize byt redlné a stejné tak néco

smysleného® mize byt pravdivé.®’

8 Vaihinger, H. The Philosophy of ,As if", s. 12-13.

8 Vaihinger, H. The Philosophy of ,As if", s. 96-97.

8 Vaihinger, H. The Philosophy of ,As if", s. 97-99.

66 Kupiikladu maze dojit k nasledujici situaci. Clovék podeziely ze spachani n&jaké trestné innosti se nachazi u
vypovédi, pfi niZ se snazi klamat a nabizet rizna klamna tvrzeni, pticemz ale dojde k tomu, Ze fekne pravdu.

57 Lamarque, P., Olsen S. H. Truth, Fiction and Literature, s. 16-17.
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2.1 Paradox fikce

Colin Radford a Michael Weston ptedstavili mySlenku paradoxu fikce ve svém ¢lanku How
Can We Be Moved by the Fate of Anna Karenina? v roce 1975 a od té doby se mnozi autofi
timto fenoménem zabyvaji. Radford s Westonem si kladli otazku, pro¢ dochéazi k tomu, ze lidé
prozivaji rizné druhy emoci k fiktivnim objektliim. Je normdlni, Ze mame pocity vztahujici se

K riznym lidem, pro¢ ale citime i s témi, ktefi jsou dilem fikce?®

V podobé argumentu Ize jejich hlavni teze najit v knize Alana Paskowa:®°

l. VétSina lidi ma citové reakce k vécem, postavam, nebo udalostem, o nichz vi, Ze
jsou dilem fikce.

Il. Mit néjaké citové reakce k vécem, postavam, ¢i udalostem znamend, ze musi
existovat a mit ty vlastnosti, které jim pfipisujeme.

M. Nikdo nevéti tomu, Ze postavy nebo udalosti, které jsou fikéni, skute¢né existuji

(tj. jsou realné).

K paradoxu dochdzi, protoze ackoliv miizeme dvé libovolné teze pfijmout za pravdivé, ta tieti

zbyvajici jim bude vzdy odporovat.

Pro¢ tedy dochazi k tomu, Zze mame pocity k né€emu, co neexistuje? Jak je mozné, ze jsme
pohnuti osudem Anny Kareniny a pro¢ citime smutek, kdyz v divadle vidime zemtit Merkucia?
Pro¢ pla€eme u tragédii a sméjeme se u komedii, kdyz vime, Ze postavy, jejichz osudy
prozivame, ve skutecnosti neexistuji? Radford s Westonem piedkladaji nékolik moznych

vysvétleni.”

Sledujeme-li naptiklad divadelni hru, mtize dojit k tomu, Ze ,,zapomeneme®, Ze sledujeme
pouhou inscenaci a namisto toho, si miiZeme myslet, Ze to, co se pfed nami odehrava, je realné.
Tuto moznost vSak autofi zavrhuji, protoze kdyby tomu tak opravdu bylo, pak bychom se
postavy snazili kuptikladu varovat pied nebezpe¢im a k tomu realn¢ nedochdzi. Kdyz hru
sledujeme, dochazi k tomu, Ze potla¢ime nase pochyby ohledné postav (nepfemyslime nad tim,
co o nich nevime, ale soustfedime se na to, co nam ukazuji) na jevisti a vzijeme se do iluze,
ktera se pfed nami odehrava, zatimco si uvédomujeme své okoli a ostatni lidi v obecenstvu, coz
stale nijak paradox nefesi. Radford s Westonem poukazuji na to, ze mnoho lidi necte a nechodi

do divadla, a tedy neproziva pocity tykajici se fiktivnich postav. Nicméné maji predpoklad

% Radford, C., Weston, M. How Can We Be Moved by Fate of Anna Karenina?, s. 67-69.
8 Paskow, A. The Paradoxes of Art, s. 41.
0 Radford, C., Weston, M. How Can We Be Moved by Fate of Anna Karenina?, s. 69-71.
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S nimi citit. A zazivaji tyto pocity naptiklad pii vytvafeni riznych fiktivnich scénai. Autofi
uvadi jako ptiklad matku, ktera se doslechla o tom, ze dité jeji kamaradky zemfelo pfi pouli¢ni
prestielce. Kdyz se ji pak vrati déti ze Skoly, zacne je objimat a plakat, jelikoz si predstavila, ze
to mohlo byt jeji dité, které se nevratilo domu. Tato matka méla emoc¢ni reakci na situaci, ktera
byla pouhou fikci, s nizZ sama pfisla. A podobné situace zazivime dennodenné. Ptichdzime
s mnohymi ,,co kdyby...,,, pfi¢emz prozivame riznorodé pocity ohledné situact, které se nikdy
nestaly. A stale tedy nemame fesSeni paradoxu fikce. Radford vsak ptichdzi s moznym feSenim.
Podle né&j dochazi k citovému pohnuti dvojim zptisobem a jinak tedy vnimame to, co se déje
Vv realném zivoté a jinak to, k ¢emu dochazi naptiklad v romanech. Pokud na toto déleni
ptistoupime, pak dle Radforda nedochézi k problému v rdmci paradoxu, z ¢ehoz plyne i ona
nemoznost najit néjaké vyhovujici feseni. Mame-li kuptikladu postavu Merkucia, pak
prozivame, co se mu na jevisti déje a jsme smutni z jeho smrti, avSak uvédomujeme si, zZe nase
pocity se vazi k fiktivni postave. Jeho smrti mohlo byt zabranéno a dé€j mohl dopadnout jinak,
ale nase hlavni citové pohnuti se odehravalo zaroven s déjem hry a po jejim konci v nas zustaly
uz jen jakési doznivajici ozvény nasich pociti. Pokud by ale doslo ke smrti herce Merkucia
(ndhodou zrovna na jevisti), pocity, které bychom citily by dle Radforda byly jiné, mnohem

vice devastujici a dlouhotrvajici.”

Radford piedpoklada, Ze toto dvoji déleni citového pohnuti je pro lidi typické a zahrnuje v sobé
urcitou nekonsistenci, ktera je pro lidi charakteristicka. Naptiklad se casto bojime smrti, kterou
ale nemlizeme poznat, dokud nejsme skutecné mrtvi a zaroveil se bojime toho, o co vse kvili

ni ptijdeme. Fikce miize byt paradoxem, ale také vychodiskem. "2
Jak tedy k fikci pristupovat?

2.2 Fiktivni objekty

Fikce je mimo jiné specifickd tim, Ze uvnitf ni nachazime fiktivni entity nebo fiktivni objekty
(zélezi na uZiti daného autora, ktery z vyrazl pouzije). Ve fiktivnich dilech ¢asto nachdzime
postavy, které¢ vzesly z predstavivosti autora, a zaroven nejsou zaloZené na néjaké napiiklad
historické postavé. Fiktivni charaktery jako Sherlock Holmes nebo Harry Potter jsou vSak jen
¢asti toho, co se skryva pod terminem fiktivni entity. Kromé lidi ve fikci potkdvame rizné druhy
zvitat ¢i monster (at’ uz se jedné o draky nebo obry), které bychom oznacili za zivé, pokud by
skute¢né existovali v naSem svéte. Do fiktivnich entit je vSak nutné zaradit 1 nezivé objekty

mezi které patii napiiklad fiktivni mista. A to mista, kterd mohou existovat zarovent v naSem

"L Radford, C., Weston, M. How Can We Be Moved by Fate of Anna Karenina?, s. 71-78.
"2 Radford, C., Weston, M. How Can We Be Moved by Fate of Anna Karenina?, s. 78-79.
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svéte (postavy J. K Rowlingové cestovaly z Londyna, ktery neni fiktivni, do Bradavic, coz je
zcela jisté fiktivni misto), stejné jako mista, kterd s na$i realitou nemaji nic spole¢ného
(Stfedozemé J. R. R. Tolkiena je celd kompletné fiktivni a nenachazime v ni zadna nefiktivni
mista). Pfesto vSechno jsou fiktivni pfibéhy legitimni, a to nehled¢ na to, kolik ze skute¢né
reality je v nich obsazeno. Je v8ak dulezité zjistit povahu fiktivnich objektd, protoze, ackoli
bylo vySe uvedeno, co v§e mohou zahrnovat, zatim nebylo feceno, zda tyto entity existuji, a

pokud ano, pak jakym zptisobem.”

2.2.1 Posibilismus

Filosoficky smér zndmy jako fikéni posibilismus vychazi z pfedpokladu, ze fiktivni entity
neexistuji v naSem svéte, ale jsou to mozné objekty. V tomto ramci David Lewis zastava
radikalni pozici, Ze mozné svéty jsou skutecné, a ze tudiz i fiktivni entity skuteéné existuji
v nékterych z téchto moznych svéth. Tedy dle Lewise, to, Ze fiktivni entity neexistuji v naSem
svété, neznamena, ze by neexistovaly viibec. Pribeh né&jaké fiktivni postavy, ktery v naSem
svété bereme jako pouhou fikei, ve skutecnosti mize byt popisem udalosti, které dana postava

zazila v nékterém z moznych svéti, kde je jeji ptib&h realitou.’

Stav osob, zvitat, pfedmétii a v podstaté vSeho, co se v naSem svété (a to véetné dalSich planet
a veskeré¢ho zndmého vesmiru) nachazi, je néjaky. Obloha, kdyZ je jasno, byva modra, trava
zelena, voda ¢ira. Mohu pokracovat v popisu stavu svéta jesté velmi dlouho a stejné neobsahnu
vSechny deskripce toho, jaky svét je. A stejné tak mohu popisovat, jaky svét byt miize. Umim
si predstavit, ze trava miiZze byt rizova, ¢i si umim predstavit svét, v némz tato prace byla
napséana v terminu. Je mozné si predstavit skutecnost, v niz 1étaji pegasové a auta bok po boku.
MozZnych scéndili je nespocet. A nemusi se nutné tykat jen entit, ale tieba také fyzikdlnich
zakond. Lewis ve své knize On the Plurality of Worlds fika, ze existuje mnoho moznosti, jaky
nas svét mohl byt, a pravé jedna z nich je ta, v jejiz verzi se praveé nachazime. Co se vSak stalo

s ostatnimi moznymi variacemi naseho svéta? Dle Lewise existuji také.”

Lewis také podotyka, ze kazdy z moznych svétii existuje samostatné, a nemé zddnou moznost,
jak se spojit s kterymkoliv jinym moznym svétem. Tyto svéty se nenachazi v prostoru ani Case
a neni mozné je spocitat, protoze pro kazdou variaci toho, jaky svét je, existuje mnozstvi
moznosti, jaky byt miiZe. Lewis tvrdi, ze nas svét se neodliSuje od vSech moznych svétl v otazce

existence jako takové. Nékteré véci mohou existovat na Zemi, nékteré nékde ve vesmiru a

3 Kroon, F., Voltolini, A. Fictional Entities. In: The Stanford Encyclopedia of Philosophy (Winter 2022 Edition)
[on-line]. Dostupné na: https://plato.stanford.edu/archives/win2022/entries/fictional-entities. [cit. 26. 6. 2023]

4 Salis, F. Fictional Entities, s. 9.

S Lewis, D. On the Plurality of Worlds, s. 1-2.
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n¢jaké jiné v urcité varianté mozného svéta. Pro vSechny vSak plati, ze existuji stejnym
zpusobem. Jisté, mizeme tvrdit, Ze jediné, co skutecné existuje, se nachdzi v nasem svété,
protoze pro to mame diikazy (napiiklad smyslové, vidime svét kolem nas spole¢né s ostatnimi
lidmi, kdezto skutecnou Roklinku nikdo nikdy nevidél). Na druhou stranu se lze ptat, jak vime,
ze doopravdy neexistuji? Dle Lewisovy hypotézy nemizeme mezi moznymi svéty cestovat, a
tedy dokazat jejich existenci. Nicméné také nemizeme presvédciveé dokazat jejich neexistenci.
Aplikujeme-li analogicky tezi, ze nas svét nevznikl na zaklade¢ lidského pficinéni, na v§echny
mozné svéty (a nejen sveéty jako celky, ale 1 jen tieba Casti svétit), pak jsme neptispéli ke vzniku
kteréhokoliv z moznych svéta, jelikoz s nimi nejsme nijak kauzaln€ spojeni. Pokud o néjakém
svét¢ hovotfime, pak pouzivame jazyk a terminy znaseho svéta, jimiz vyjadiujeme
reprezentace, které si pojime s uréitym moznym svétem, o némz se praveé bavime. Avsak jedna
se jen o deskripce a asociace, které nemiizeme dokazat tim, Ze bychom se na dany svét vydali,

jelikoZ tuto moznost neméame.’®

Pro¢ tedy na mysSlenku moznych svéti vibec pristoupit? Podle Lewise k tomu dochazi
minimalné proto, ze je to praktické. Predpokladame-li naptiklad néjakou tezi, je pro nas
vyhodné s ni pracovat jako s pravdivou (pokud tedy casem nedojde k jejimu vyvraceni). Lewis
tvrdi, Ze na zéklad€ tohoto predpokladu doslo k vyjasnéni v otdzkéch tykajicich se filosofie

mysli, jazyka ¢i védy.”

K otazce fikce pfistupuje Lewis nasledovné. Pokud ¢teme nebo vypravime ptibehy, dochazi
k aktu ptedstirani. V piipad€ vypravovani je to vice patrné, ale pokud napfiklad nékomu ustné
podavame piibeh Sherlocka Holmese, pak to provadime tim zpiisobem, abychom, co nejvérnéji
predali nase védéni o jeho zivoté (které jsme mohli ziskat naptiklad z knih). Informace
sdélujeme stejnym zptisobem, jako by tomu bylo v pfipadé popisu né&jaké realné udalosti. Avsak
Holmestv ptibéh je fikci, kterou predavame stejné, jako zachazime s udalostmi, které jsme
mohli sami prozit. Pro¢ tomu tak je? Sem dle Lewise vstupuje teze moznych svéti. Pokud na
ni pfistoupime, pak nékde existuje svét, kde se vSe, co zname z knih o Sherlocku Holmesovi
opravdu stalo a je pravdivé. Tedy to, co my zde podavame jako fiktivni pfib&éh z knih, je
Vv urcitém svéte redlné Uplné stejnym zplsobem, jako realita naseho svéta. V tom svéte, kde se
o Holmesovych ptipadech hovoii jako o faktech, tak pravé v tomto svété je Sherlock Holmes

realny.’

76 |_ewis, D. On the Plurality of Worlds, s. 2-3.
7 Tamtéz.
8 Lewis, D. Truth in Fiction, s. 40.
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Graham Priest poukazuje na to, ze je velmi problematické, pokud podavame o fiktivnich
postavach n&jaka tvrzeni, kterd vSak vztahujeme k nagemu svétu. Rekneme-li napiiklad, Ze
Holmes je slavnéjsi nez Priest, pak se toto tvrzeni mize zdat na prvni pohled pravdivé. Avsak
dle Priesta nemame zadné nastroje, jak tato tvrzeni spravné zformalizovat. Jelikoz ale tento

problém fesi z hlediska sémantiky, tak neni pro tuto praci relevantni.’

2.2.2 Meinongianismus

Oproti posibilismu se vymezuje smér pojmenovany podle Alexia Meinonga, ktery se také
vénoval problematice fiktivnich entit. Dle néj mizeme objekty d€lit na: konkrétni entity,
existujici v Case a prostoru a pak také abstraktni entity, které se v Casoprostoru nenachazi, coz
je déleni, které bychom mohli najit uz v ramci posibilismu. Proto Meinong ptichazi s pojmem
objektu, jejichz existence postrada jakékoliv byti, nemtzeme je tedy najit v ¢asoprostoru a
zarovenn mimo né&j také neexistuji. Dle Meinonga tyto objekty subsistuji. Tento pojem zavadi,
aby je rozlisil od pfedméta, které existuji (z tohoto diivodu subsistuji také abstraktni entity, jako

jsou napiiklad ¢isla).®

Prestoze fiktivni entity dle Meinonga neexistuji, ve svém Principu charakterizace uvadi, ze
vSechny entity (nehled¢ na to, zda existuji ¢i subsistuji) maji vlastnosti, kterymi je
charakterizujeme. Proto mizeme popsat kulaty ¢tverec, o némz vime, ze fyzicky neexistuje,
avsak pfipisujeme mu vlastnosti byt kulaty a byt ¢tverec. Kazdy objekt je kompletni, pokud méa
n¢jakou urcitou vlastnost F, anebo jeji negaci non-F. Existujici objekty jsou popsatelné
kompletné a konecnym mnozZstvim vlastnosti. Neexistujici objekty pak nemaji ani vlastnost F,
ani non-F, kterou bychom o nich mohli pravdivé vypovidat. Je neurcité, zda objekt danou
vlastnost ma (a zaroven jestli ji nema), a tedy tyto objekty nelze popsat kompletné. Mame-li
naptiklad horu Mont Blanc, jsme schopni fict, kde se nachazi, kolik ma metri a mizeme ji
pfipsat mnohé dalsi vlastnosti, které hora realn€ ma (nebo urcit, Ze je nema). Bavime-li se vSak
o zlaté hote, kterd je fikénim objektem, pak mizeme tvrdit, Ze ma vlastnosti byt zlaty a byt
horou, avSak nemtzeme uz urcit kde se nachazi, nebo jak je vysoka a nemizeme ji tak popsat
n¢jakym konecnym vyctem vlastnosti. Analogicky toto pak plati pro fiktivni postavy. Mizeme
jim pfipsat vlastnosti, které jsou v knihach, avSak tento vycet nemize byt kompletni, jelikoZ

v ném chybi vlastnosti, které v predlohach nejsou.®!

78 Priest, G. Towards Non Being, s. 13-15.
80 Meinong, A. The Theory of Objects, s. 76-80.
8 salis, F. Fictional Entities, s. 3-4.
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Na Meinongovo uceni navazovali mnozi autofi po ném, ktefi se vSak 1isi v tom, jak
Kk neexistujicim pfedmétim piistupovat. Ty, které lze nazvat ortodoxnimi novomeinongisty,
zastavaji postoj, ktery se v zasad¢ drzi ptivodni Meinongovy teze. Tedy, Ze vlastnosti, které
muzeme objektu pfipsat, jsou esencialni pro dany objekt. Existuje zde n¢jaka korelace mezi
vlastnostmi a objektem. Kupiikladu Sherlock Holmes by se dal definovat jako mnozina
vlastnosti (bytost, byt neexistujici; detektiv, zijici v Londyné...), které jsou spolu provazany.
Oproti tomu neortodoxni novomeinongisté zastavaji postoj, ze objekty, které se nevyskytuji
V prostoru a ¢ase, a tedy subsistuji, nikoli existuji, by mely byt chapany jako abstraktni objekty,
na rozdil od konkrétnich objekt uvedenych v piikladu vyse. Abstraktni objekty jsou dle nich
rizné vSeobecné objekty a role, podobné jako tomu je v ptipadé Platénovych ideji. Ptikladem
takového objektu mize byt osoba z nasledujici véty. Americky prezident je volen kazdé ctyri
roky. V této vété neni referovano k n¢jakému urcitému prezidentovi, ale k roli prezidenta jako
funkci. Nékteti autofi si proto mysli, ze zde dochézi k abstrakci néjaké urcité osoby ve prospéch

nééeho neurditého a ve skute¢nosti neexistujiciho.®?

Ermst Mally priSel smyslenkou dvojiho mozného déleni metafyzickych vlastnosti
meinongianismu. Prvni teorie se zabyva rozdily mezi dvéma druhy vlastnosti, druhd pak

zkouma vztahy mezi vlastnostmi a jednotlivei.

Zastanci ortodoxniho meinongianismu se zabyvaji prvni teorii. Dle nich veskeré objekty maji
vlastnosti dvojiho typu: nuklearni a extranuklearni. Nuklearni vlastnosti jsou ty, které jsou
charakterizujici pro dany objekt. V piipadé zlaté hory je to zlatost a byt horou, u Sherlocka
Holmese pak byt detektivem. Extranuklearni pak odkazuji k vlastnostem, které 1ze pochopit jen
z vngjsiho pohledu ¢tenate ¢i pozorovatele, a které nelze v knize najit. Jako Ctenafi vime, ze
Sherlock Holmes je fiktivni postava, byt’ to v knize neni napsano. Zlata hora mtze byt myslena
Meinongem. Stejné tak do extranuklearnich spadaji vlastnosti typu: byt mozZny, existovat, byt
hledéan... N¢ktefi autofi vSak namitaji, Ze n€které vlastnosti mohou byt obojiho typu zaroven.
Vlastnost existence je klicova, hovotfime-li naptiklad o sériovém vrahovi. Z redlného vraha, o
némz vime, Ze je na svobod¢, mizeme mit strach; a presto u stejné funkce (tj. sériovy vrah)
v ramci fikce téchto pociti nabyvat nemusime, jelikoz vime, Ze tento ¢lovék neexistuje. Pro
charakterizaci postavy z predchozi véty, je tak vlastnost existence nuklearni i extranuklearni

zaroven.®

82 Kroon, F., Voltolini, A. Fictional Entities. In: The Stanford Encyclopedia of Philosophy (Winter 2022 Edition)
[on-line]. Dostupné na: https://plato.stanford.edu/archives/win2022/entries/fictional-entities. [cit. 26. 6. 2023]
8 galis, F. Fictional Entities, s. 6-7.
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Jini pak zastavaji postoj, Ze Vramci vztahu mezi objektem a vlastnostmi dochézi k tomu,
vlastnosti neexistujicich objektii jsou stejné jako objektii existujicich, jen jinym zptisobem. Dle
téchto novomeinongistl je zde rozdil mezi dvéma mody tvrzeni. Kupftikladu vlastnost byt Zenou
plati pro obé Annu Kareninu i Margaret Thatcherovou. U prvni uvedené je vSak vlastnost
zakoddovana autorem, ktery postavu takto stvofil, kdezto u redlné postavy dochazi

k exemplifikaci dané vlastnosti (jelikoZ ji méa vrozenou).?*

Terence Parsons meinongianismu vytyka ur€ité nejasnosti. Tou prvni je relevantni vybér
literatury. Bavime-li se o fikénim objektu jménem Robinson Crusoe ze stejnojmenné knihy,
pak ndm nevznikaji zddné problémy. Pokud vSak hovofime o Sherlocku Holmesovi mame tim
zrovna na mysli objekt ze Studie v sarlatové, nebo objekt z Psa baskervillského? Doyle napsal
mnoho piibéhl o Sherlocku Holmesovi, at’ uz se jedna o obséhlé romany, nebo kratké povidky.
Kazdé jednotlivé dilo s sebou pifinasi nové (a mnohdy rozchdzejici se) poznatky, které lze
ptisoudit objektu, ktery zndme pod jménem Sherlock Holmes. Jak tedy vime, ktera literarni dila
zahrnout do popisu fikéniho objektu? Dle Parsonse je to pomérn¢ jednoduché napiiklad v ramci
jedné knihy. Zde ptredpokladame, ze autor piSe o jednom a tom samém objekt, pfi¢emz je
ptedpokladéno, ze v ramci knihy nebude dochédzet k nekonzistencim. Mame-li ale kratkou
povidku, pak se analogicky dé4 ptredpoklddat, Ze nam piibéh poskytne dostate¢né informace o
objektu, abychom byli schopni povidce porozumét a to bez ohledu na to, zda uz jsme od autora
néco Cetli, ¢i nikoli. Jelikoz se ale jedna o kratké dilo, pak z néj nutné nemizeme dostat tolik
informaci jako zrozsdhlych roméand. Jak bylo psédno vySe, nejvEétsi problém piichazi
v okamziku, kdy se o objektu bavime a neni patrné, z jak velkého korpusu knih vychazime. To

je velice diilezité pro spravné definovani fikéniho objektu.®®

Predpokladejme, Ze jsme si urcili, z jakych knih vychazime. Naptiklad se snaZzime porovnavat
postavu Sherlocka Holmese v knihach, uvedenych v poslednim odstavci. Mame tedy pevné
uréeny rozsah dél i ukol, kterym se budeme zabyvat. Parsons vSak predklada, Ze i v tomto
momentu miZze dochazet k nejasnostem, jelikoZ dospivame k riznym interpretacim Doylovych
pribéhi. Muize tedy nastat situace, kdy se ma interpretace bude lisit od Parsonsovy, a tedy dojde
k tomu, Ze kazdy budeme pfijimat za pravdivé néco jiného, coz v disledku povede k rozdilnym

fikénim objektiim, byt’ se oba shodné& budou jmenovat Sherlock Holmes.

8 Kroon, F., Voltolini, A. Fictional Entities. In: The Stanford Encyclopedia of Philosophy (Winter 2022 Edition)
[on-line]. Dostupné na: https://plato.stanford.edu/archives/win2022/entries/fictional-entities. [cit. 26. 6. 2023]

8 Parsons, T. Nonexistent Objects, s. 188-189.
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Tento fenomén muze nastat ze dvou divodi. Bud'to mame oba pravdu a opravdu kazdy
hovotime o jiném objektu (coz by v disledku vedlo k tomu, ze by bylo tolik objekti, co
interpretaci). Tato teze ale nekoresponduje s tim, jak o fikénich pfedmétech uvazujeme, a proto
se k ni Parsons nepiiklani. Nebo dochazi k druhé varianté, kdy je nas objekt definovan jednim
spravnym zpusobem, jak pfesn¢ Parsons neuvadi, ale predpokladam, ze ma na mysli autorovu
predstavu daného objektu, a tedy jeho definici. M4 interpretace, stejné jako kohokoli jiného se
tak od této predstavy muze liSit, coz je také problematické, jelikoz bychom pak nemohli véfit
zadné interpretaci. Doslo by tak k zacykleni pochybnosti a v podstaté bychom neméli Sanci
piijit na to, kterou interpretaci povazovat za spravnou. Parsons na analogickém piikladu
ukazuje, ze tento problém se neobjevuje nutné jen v literatufe. Mame si piedstavit mnozinu
vSech zivych objektii. Jako prvni problém nam vyvstava, co vse do této mnoziny zaradit. Budou
sem napiiklad patfit viry? Také se mize stat, Ze dojde k tomu, ze kazdy (ja a Parsons) budeme
mit jiny ndzor na to, co sem ma patfit. Budeme tedy kazdy hovofit o jiné mnoziné vSech zivych
objektd, nebo jen kazdy budeme mit svou vlastni interpretaci spravné mnoziny, bez ohledu na

to, zda ja ¢i on budeme mit pravdu?®’

Parsons uvadi, Zze bychom moznad odpovédi mohli hledat ve filosofii védy, ale jinak zadné
definitivni zavéry nepiedklada. Spise jen poukazuje na to, kde 1ze v rdmci meinongianismu
nachazet rizné druhy pochybnosti, pfedev§im poukazuje na problematiku, jak prokazat identitu

jednoho objektu. Nékteré z vyse uvedenych otazek budou zodpovézeny v dalsi kapitole.

2.2.3 Kreacionismus
Amie L. Thomassonova si ve své knize Fiction and Metaphysics poklada nasledujici otazku.

,,Kdybychom méli postulovat fiktivni objekty, jaké by to byly?*

Thomassonova predklada, Zze mezi fiktivni objekty zahrnuje také fiktivni postavy, jako
napiiklad jiz vySe uvedeny Sherlock Holmes, nebo Hamlet. O téchto postavach cteme
V knihdch, mizeme o nich diskutovat a vime o nich, Ze jejich ptibeh napsal urcity autor.
Thomassonova zde uvadi, ze slovo fikce je odvozeno z latinského fingere, coz se da pielozit
jako vytvorit. Autoti fikci doslova vytvari své postavy, ptivadi je k zivotu a dokud k tomuto
aktu nedojde, pak fiktivni objekt neexistuje. Postavy ve fikci jsou tak entitami, které zacaly

existovat jen diky mentalnim procestim a nasledné fyzické aktivité daného autora.®

8 Parsons, T. Nonexistent Objects, s. 189-190.
8 Thomasson, A. L. Fiction and Metaphysics, s. 5-6.
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Co ale musi fiktivni postava splitovat, abychom mohli prohlésit, Ze se jedna o jednu a tu samou
postavu, nachazi-li se hned v nékolika dilech? Thomassonova prichazi s ptikladem studenta,
ktery narazil na ptib&h o sluzebné s uréitymi charakteristikami hned ve dvou knihéch. Jak zjistit,
zda se jednd o postavu jednoho autora, nebo dvou nezavisle na sobé? Je mozné piipustit, Ze
mohla nastat situace, v niz by dva lidé nezavisle na sobé pfisli s obdobnym piibéhem. Dle
Thomassonové je nutné vzit u kazdé postavy v tivahu krom¢ autorstvi také dobu a okolnosti,
jak vznikla. Coz vede k otazce, zda mizeme danou postavu oznacit za tu samou napiiklad
v jiném dile knizni série, ¢i nikoliv.%®

Ptistoupime-li na myslenku, Ze fiktivni postavy mame zachovany skrze literarni dila, pak se
nabizi otdzka, nakolik jsou na nich charakteristiky postav zavislé? Lze naptiklad prohlésit, Ze
se napfi¢ riiznymi vydanimi®® Velkého Gatsbyho nejedna o tu samou jedineénou verzi Jaye
Gatsbyho, ale s kazdym dal$im vydanim dochazi ke zrodu nové fiktivni postavy, pouze se
stejnym jménem? Nebo dojde-li k tomu, Ze ptestane (at’ uz se to stane jakkoliv) existovat
n¢ktera z knih o Sherlocku Holmesovi, zméni se tim néco na fiktivni postavé, kterou zname
pod timto jménem? Thomassonova tvrdi, ze o jedné fiktivni postavé muizeme fict, Ze je
jedinecna a identickd sama se sebou, nachdzi-li se alespoil v jednom literdrnim dile a jeji
existence zavisi na téch dilech, kterd se ndm dochovaji. Otazkou vSak je, co chapat jako
dochované literarni dilo? Zpravidla se stava, ze fiktivni postavy ,,pfeziji* své autory a mizeme
si 0 nich pfecist i staleti po jejich napsani. Mohou ale tyto fiktivni objekty piestat existovat?
JistéZe, avsak to, jak k tomuto fenoménu piistupujeme se mnohdy lisi. S jistotou vime, Ze napfic
déjinami bylo mnoho nejen fiktivnich d€l zni¢eno, my o nich vSak ¢asto mluvime jako o
ztracenych dilech v tom smyslu, Ze byt byla ztracena, tak stile je néjakd nadéje (jakkoli
minimalni) na jejich nalezeni. Staci ptece, aby se nasla jedna jedina kopie urcitého dila kdekoliv
na svéte, aby doslo k ,,znovuzrozeni daného literarniho dila. Thomassonova argumentuje, ze
to neni ani tak moc nemozné, jelikoz v dobé napsani jeji knihy doslo k objevu, do té doby

ztraceného sonetu Williama Shakespeara.®!

K fiktivnim objektim lze také pristupovat jako k artefaktiim, které nékdo stvofil za né¢jakym
ucelem. Zde je pak nutné pfistoupit na mysSlenku, Ze mize dojit k jejich zaniku stejnym
zplisobem, jako se z Zivé osoby muze stat objekt minulosti. Literarni dila zanikaji spolu se

svymi kulturami a fyzické vytisky jsou nanestésti velmi dobfe znicitelné. Pfesto se nam piib&hy

8 Thomasson, A. L. Fiction and Metaphysics, s. 7.
9 Predpokladame-li, Ze se dany text pokazdé alespoti miniméaln& n&jakym zptisobem upravi.
% Thomasson, A. L. Fiction and Metaphysics, s. 7-10.
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dochovévaji. Stejn¢ jako o zemielych miizeme mluvit i dlouho po jejich smrti, fiktivni piib¢h
se muze dochovat skrze Gstni piedavani, i kdyz pivodni fyzicky artefakt prestal existovat. Aby
se nam n&jaka fiktivni postava dochovala, je dle Thomassonové nutné bud'to mit n¢jakou
existujici kopii literarniho dila, na jakémkoliv médiu (nemusi se jednat pfimo o knihu), nebo
piedavat jeji piibéh dal§im generacim tstng.%

Zde lze pak polemizovat o tom, zda se opravdu dochovalo pivodni dilo. Dojde-li k pfedavani
napii¢ né¢kolika generacemi, pak nutné¢ musi dojit k zméndm, které mohou vést k vytvoreni

V podstaté nového dila, které se ve vysledku bude velmi liSit od podoby, v niz k vypraveéni doslo

poprve.

Vratime-li se K ptivodni otazce Thomassonové, ktera byla uvedena na zacatku kapitoly, pak
jsme zatim dospéli k tomu, ze chceme-li postulovat entity, které oznacujeme jako fiktivni
objekty, pak musi dojit k jejich vzniku uréitym autorem na zéklad€ n¢jaké kreativni ¢innosti a
jejich prace musi zlstat n€jakym zplisobem dochovéna. S témito objekty pak zachazime jako
s artefakty, a to obdobnym zptisobem jako s objekty typu Zidle nebo socialni instituce. Tedy
k jejich stvofeni muselo dojit néjakou inteligentni bytosti a za né¢jakym ucelem. Povaha stvoieni
fiktivniho objektu se vSak lisi naptiklad od toho, jakym zplisobem truhlaf vytvoti zidli. Fiktivni
postava se zrodi v tom momentu, kdy o ni autor poprvé napiSe a poté existuje dal, dokud
nedojde ke zniCeni veskerych zminek o ni. Postava tak vznikd na zdkladé mluvniho aktu,
podobného ilokucniho aktu, ke kterému naptiklad dochazi na svatbach, kdy dochazi ke zméné

statusu dvou svobodnych lidi na zékladé slov pronesenych povéienou osobou.*

Stejné jako svatby a kontrakty vznikaji na zdkladé mluvniho aktu, tak i fiktivni postava vznika
timto zplisobem a je reprezentovdna skrze dilo literatury. Postava Emmy Woodhousové
neexistovala do momentu, nez doSlo k jejimu napsani Jane Austenovou. Thomassonova
predklada tezi, ze prave lidska kreativita stoji za tim, Ze jsme schopni vytvaret konstrukty typu
vlady a socidlnich instituci, stejné¢ jako umeéni nebo pravé fiktivnich postav, které existuji
nezavisle na nasem fyzickém svété, a presto jej ovliviluji na zdkladé naSich umyslnych
reprezentaci téchto konstrukt.®*

V minulosti autofi zabyvajici se fikci diskutovali o tom, zda umélecka dila, ktera jsou fyzickymi

objekty (at’ uz se jedna o knihy nebo obrazy), nemaji zaroven také intencionalni vlastnosti,

zalozené na umyslech danych autorti. Bavime-li se o vySe uvedenych ptikladech konstrukta

92 Thomasson, A. L. Fiction and Metaphysics, s. 11-12.
% Tamtéz.
% Thomasson, A. L. Fiction and Metaphysics, s. 12-14.
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nebo naptiklad o penézich, pak dle Thomassonové nejsou tyto objekty zalezitosti Cisté
fyzického hlediska, ale také lidské dohody. Pokud chceme néco prohlésit za penize, pak nestaci,
abychom méli v ruce onen papirovy objekt s uritou historii, ale dana spolecnost se musi
shodnout na tom, ze bude dany objekt pouzivat jako ménu. Z tohoto divodu Thomassonova
oznacuje fiktivni postavy za jisty druh kulturniho artefaktu. Jejich existence je podminéna

lidskou intencionalitou a jako jiné artefakty fiktivni postavy mohou piestat existovat.*

John Searle pfichazi s tezi, ze fikce a literatura spolu nutn¢ nemusi souviset tim zptisobem jako
jsme vidé€li u Thomassonové. Dle Searla nékterd fikci zabyvajici se dila nejsou literaturou, a
naopak ne viechna literatura je fikci. Jako p¥iklad uvadi Bibli. Rekneme-li, ze Bible je literatura,
pak k ni zaujimame teologicky neutralni pfistup, prohlasime-li vsak, ze Bible je fikci, pak se
snazime fici néco vyznamove odlisného od prvniho uvedeného tvrzeni. Z tohoto divodu se ve
svém ¢lanku Searle snazi analyzovat koncepci fikce a nikoli literatury.*® Searle se ale fikci
zbyva z jazykového hlediska, které v§ak neni mym zplsobem zkoumadni, a proto jej uvadim jen

velmi kratce.

Stuart Brock spatiuje uréitou paralelu mezi teologickym a fikénim kreacionismem. V knize
Genesis se miizeme docist, jak Bih stvofil svét a posléze 1 ¢lovEka. Dle Bible je svét stary pouze
n¢kolik tisic let, nikoliv miliard a druhy na ném ziji od poc¢atku, a nevznikly tak evoluci, jak se
nam snazil vysvétlit Darwin. Dle Brocka toto vysvétleni existence vesmiru bylo uspokojujici
pied ne€kolika staletimi, a to pfedevs§im z psychologickych diivodi, avSak dnes se ndm nabizeji
mnohd jina vysvétleni s mnohem podloZenéjSimi zéklady téchto tezi. Fik¢ni kreacionismus
funguje na podobném principu. Brock uvadi, Ze pokud se bavime o fiktivnich objektech, pak
jejich tvircem je autor. Mame-li tak postavy jako Harry Potter a Ron Weasley, k jejich zrodu
doslo diky J. K. Rowlingové (obdobnym zplisobem jako tomu bylo u Adama a Evy, ktefi byli
stvofeni Bohem). V obou ptipadech kreacionismu Brock nachézi stejny problém. Dle néj oba
piistupy pfichazeji s vysvétlenimi, kterd vSak piinasi spiSe vice novych zadhad neZ objasnéni.
V Bibli mnozi hledaji odpovédi na urcité otazky, a mnoho lidi tomu tak ¢ini 1 v ptipadé fikce,

avsak dle Brocka oboji p¥inasi spie vice zmateni a vytvaii vice novych otazek.%’

Pristoupime-li na jednu z myslenek kreacionismu, pak piedpokladame, ze ke stvoreni fiktivniho
objektu dochézi jeho autorem. Brock pfichazi s nevinné tvafici se otdzkou, kdy? Tato otazka

neni nutné aplikovatelna jen na fikci, ale naptiklad i na ¢lovéka. Kdy dochazi k jeho vzniku?

% Thomasson, A. L. Fiction and Metaphysics, s. 12-14.
% Searle, J. The Logical Status of Fictional Discourse, s. 319-320.
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31



V momentu poceti? V okamzik narozeni? Nebo teprve tehdy, kdyz zacne smyslet a chovat se
jako inteligentni bytost? Odpovédi se nabizi mnohem vice, a proto také nenachdzime zadnou
definitivni odpovéd’. Autofi se na ni nemohou shodnout. Kdy tedy vznika fiktivni objekt? Brock

nabizi hned nékolik odpovédi.®

K stvoreni postavy miize dojit kdykoliv, kdyz autor pouZije jeji jméno. Tato teze je velice
nepravdépodobnd, jelikoz by tak vzniklo velké mnozstvi postav s jednim jménem. Brock
predklada, Ze nejkratsi povidkou o Sherlocku Holmesovi je Podndjemnice v zavoji, kterd ma
Vv originalu 4485 slov. Z toho se tam vyskytuje jméno ,,Holmes* dvaadvacetkrat. Pokud bychom
vzali kompletni Doylovo dilo, pak bychom cetli o tisicich postav jménem Sherlock Holmes,

coz viak nechce tvrdit nikdo, a proto Brock ptichézi s dalsi tezi.*

Fiktivni postava vznikd v okamziku, kdy autor pouzije jeji jméno poprvé. Dle kreacionismu je
tato teze moznd, Brock k ni mé ale ndmitky. Robert Louis Stevenson napsal knihu s ndzvem
Podivny pripad doktora Jeckylla a pana Hydea, kde se hned v prvni kapitole setkavame
s postavou Edwarda Hydea, byt’ k tomu dochézi skrze konverzaci nékoho jiného. Az ke konci
druhé kapitoly se v knize poprvé objevuje jméno doktora Henryho Jekylla. Do tohoto okamziku
vSe odpovida tezi uvedené na zacatku tohoto odstavce. Postavu jsme neméli, dokud o ni nebylo
poprvé napsano. Problém, dle Brocka, pfichazi na konci devaté kapitoly Stevensonovy knihy,
kdy ctenat zjisti, ze Jeckyll a Hyde jsou jedna a ta sama postava. Za pouziti riznych jmen mohlo
dojit ke vzniku postav v riznych ¢astech knihy, na konci vSak zjistujeme, Ze se celou dobu
jedna o jeden fiktivni objekt. Henry Jekyll je vSak diametralné odlisny od Edwarda Hydea.
Obdobny problém miZeme najit v komiksovych pfibézich. Nic nenasvédcuje tomu, Ze
miliardai Bruce Wayne ma néco spole¢ného s postavou Vv netopyfim obleku, kterou lidé
nazyvaji Batman, a pfesto se ¢tenai dozvi, ze tato dvé jména patii jediné osobé. Z tohoto

vyplyva, Ze ani tato teze neplati vzdy.%

Fiktivni postava vznika tedy, kdy chce autor zameérné vytvorit novou postavu, coz md za
dusledek to, zZe k ni urcitym zpiisobem odkazuje. V tezi kreacionismu je zahrnuto, zZe autor tvori
postavu z néjakého divodu a za urCitym ucelem. Vratime-li se k Stevensonové knize, dle
Brocka mohlo dojit k nasledujici situaci. Stevenson mohl pivodni verzi napsat jako thriller,
v némz se mizeme docist o Jekyllové kriminalni minulosti, a kde Hyde pfi nepovedeném

pokusu o vrazdu Jekylla byl sdm zabit. Brock pise, Ze takovato situace mohla nastat. Po piecteni

% Brock, S. The Creationist Fiction: The Case against Creationism about Fictional Characters, s. 355-358.
% Tamtéz.
100 Brock, S. The Creationist Fiction: The Case against Creationism about Fictional Characters, s. 360-363.
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rukopisu, vsak mohla mit Stevensonova Zena Fanny vyhrady, a doslo tak k pfepsani knihy do
podoby, kterou zname dnes. Pokud k tomuto skute¢né doslo, pak existovaly dva rozdilné fikéni
objekty: Jekyll a Hyde, které¢ od sebe byly rozdilné. Dle Brocka Ize obdobny myslenkovy
experiment aplikovat na Doylovo dilo. Nap#i¢ knihami a povidkami si ¢tendi mize v§imnout,
ze se meéni umisténi zranéni doktora Watsona, nékdy se nachdzi na ruce, jindy na noze. Budeme-
li pfedpokladat, ze k tomuto dochéazi s tmyslem ud¢lat z Watsona nespolehlivého vypravéce,
pak tomu mohlo byt u¢inéno se zdmérem vytvoreni patého a posledniho roméanu o Sherlocku
Holmesovi. Zde by bylo vyjeveno, Ze po celou dobu byl John Watson a Sherlock Holmes jedna
a ta sama osoba. Doyle zemiel, nez dilo mohl napsat, avSak jista pravdépodobnost, ze k tomuto

mohlo dojit, zde ziistava.1%

Brock dochazi k zavéru, ze kreacionismus nepiedklada dostatecné argumenty, pro¢ by mél byt

bran vazné. Naopak, pfindsi spiSe dalsi otazky a zdhady, na které v§ak nenachazi odpovédi.

3 Diskurs o fikci vs. diskurs o simulaci

Béhem dosavadni diskuse jsme narazili na otdzky u simulaci, které¢ by $lo také aplikovat na
fik¢ni diskurs. V této kapitole se pokusim poukazat na to, co maji simulace a fikce spole¢ného
a zaroven predstavim ty aspekty, které jsou pro né jedine¢né, a tedy neaplikovatelné z jednoho
na druhé. Zéaroven se pokusim ukazat, zda teorie, které se vztahuji k fikénim pfedmétiim, vrhaji

svétlo na teorie, vztahujici se kK t€ém simulovanym.

3.1 Co je zakladem fikce i simulace?

Spole¢nym jmenovatelem pro vytvofeni simulace i fikce je redlny svét. V prvni €asti této prace
byla jedna z definic simulace pfedstavena jako imitace procesii znamych z redlného svéta. %2
NezaleZi upln€ na tom, co je simulovano, protoZe zéklad, na némz je simulace postavena, ma
sveé ukotveni v nasem svété. Proto miiZzeme mit simulovanou kocku, hurikan i vybuch jaderné
bomby, coZ jsou véci a udélosti si dost nepodobné, avSak k jejich vytvoreni jsme potiebovali
realné piedobrazy. Stejny princip pak lze najit i u fiktivnich pfedméti. Stfredozemé, trpaslici a
draci jsou fikéni svéty nebo objekty, které v redlném svété nejsme schopni nalézt, avSak bez
naSi skutecnosti by neexistovali. V Tolkienovych knihach mtzeme dokonce nalézt mapu

Stredozemé, a tedy si umime predstavit kudy se ubirala cesta Spolecenstva. Piesto vSechno se

jedna o popisy, jenz Vaihinger v ¢asti o fikci nazval fantaziemi ¢i imaginacemi, které maji

101 Brock, S. The Creationist Fiction: The Case against Creationism about Fictional Characters, s. 360-363.
102 Banks, J. Handbook of Simulation, s. 3-4.
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(jakkoliv maly) zaklad v naSem realném svété.'% Tento zaklad je vsak to klicové, diky emuz
novym pojmim rozumime. Pokud bychom neméli alespon zakladni pfedstavu o tom, co je
¢lovek a jak funguje, pak bychom nikdy nemohli uchopit, co znamena pojem trpaslik. Obdobné
musime mit alespon néjakou zkusenost s nesimulovanymi kockami, abychom mohli poznat a

nasledn¢ interagovat se simulovanymi kockami.

3.2 Kdy je objekt identicky sam se sebou?

V podkapitole o virtualnim digitalismu (viz 1.2.5) byl piiklad simulace, v niz si spolu dva lidé
héazeli s virtudlnim frisbee, pficemz kazdy mél jinou konzoli i operaéni systém.%* Lze tedy
prohlasit, Ze si hraci posilali jeden objekt napfi¢ riznymi konzolemi? Nebo mél kazdy hrac sviij
vlastni virtudlni objekt, ktery ve vysledku vypadal jako jediny objekt celkové? Na podobnou
otazku se u fikéniho kreacionismu ptal Stuart Brock (viz 2.2.3). Kdy vznika fiktivni objekt?*%®
Mluvime-li o Sherlocku Holmesovi v ramci ,,Studie v $arlatové™ jedna se o stejny objekt, ktery
pak najdeme v roméanu ,,Udoli strachu“? Je to ten samy fiktivni objekt, nebo se jedna o jiny,

ktery vypada stejné jako ten piivodni? Zméni-li se ndm médium, zlstane objekt stejny?

Stejné tak se mizeme ptat, co naSe virtudlni frisbee je za predmét, kdyz se vlastné jedna o
soubor bitil. Na zdkladé jednicek a nul vznikl pfedmét, s nimz mizeme manipulovat, hovofit o
ném a ptat se na jeho existenci. V piipad¢ fiktivni postavy to funguje obdobné. Setkame se s ni
Vv jedné povidce ¢i knize, kde se jeji jméno, a tedy postava objevuji a lze se ptat, jaky fiktivni
pfedmét vlastn€ tato postava je? Jednd se o stejny predmét, ktery byl na zacatku, kdyz se
do¢teme na konec knihy? Nebo s kazdou dalsi zminkou se fiktivni pfedmét méni, a nakonec
mame Uplné€ jiny predmét, ktery ma jen stejné jméno, jako tomu bylo na zacatku nasi cetby?

vvvvvv

vlastnosti. Zde se pak ale nabizi otazka, jak tyto vlastnosti viibec urcit.

3.3 MuZe byt paradox fikce také paradoxem simulace?
Na zacatku kapitoly o fikci (viz 2.1.) byl rozebran problém znamy jako paradox fikce. Jeho
podstatou byla otazka, pro¢ mame emocni reakce vici fiktivnim postavam? Jsem piesvédcéena,

7e pozméneéna podoba argumentu by se dala aplikovat i na diskurs o simulacich.

l. Vétsina lidi ma citové reakce k vécem, postavam, nebo udalostem, o nichz vi, ze

jsou dilem simulace.

103 vaihinger, H. The Philosophy of ,As if*, s. 97-99.
104 McDonnell N. a Wildman N. Virtual Reality: Digital or Fictional?, s. 9.
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Il. Mit n&jaké citové reakce k vécem, postavam, ¢i udalostem znamena, ze musi
existovat a mit ty vlastnosti, které jim pfipisujeme.
1. Nikdo nevéii tomu, Ze postavy nebo udalosti, které jsou simulované, skute¢né

existuji (tj. jsou realné).

Zde jsem jen pozmeénila prvni a tfeti premisu tak, aby hovotila o simulaci, nikoliv o fikci a nyni
je paradox aplikovatelny naprosto stejné€ jako ptivodni fikéni. Nebude aplikovatelny naprosto
vzdy, napiiklad pokud simulujeme reakci dvou chemickych prvki, pak nase reakce asi nebude
emocné uplné velka (pfesto néjaka bude, mizeme mit radost, pokud vysledky budou takové,
Vv jaké jsme doufali, a naopak budeme citit zklamani, pokud vysledky simulace i na n¢kolikaty
pokus nebudou uspokojivé). Jako typicky ptiklad lze uvést hrani pocitacovych her. Kdyz
hrajeme néjakou hru, pak ji ¢asto velmi prozivdme. MizZeme mit radost z ukradeného pokladu,
citit nenavist viici protihraci (ktery mize byt NPC postavou). Dochézi zde k emoc¢nim staviim,
které vyvstavaji na zaklad¢ fyzicky neexistujicich véci ¢i postav. Pokud nepfistoupime na
ptiklad z herniho prostiedi, pak by se zde dal uvést Chalmerstv piiklad Tiny a jeji kocky (viz
1.2.3). Jak jiz bylo fe¢eno v prvni kapitole, Tina si ptala zivou kocku, namisto niz vSak dostala
headset, ktery kdyZz pouzivala, pak se nachazela v simulaci, kde méla simulovanou kocku.
V této simulaci si s ni mohla hrat, interagovat s ni, a tedy i citit né¢jaké emoce. Mohla citit
vSechny ty emoce jako radost ¢i frustraci, které citime, kdyz ¢teme jakykoliv fiktivni ptib&h.
Proto si myslim, ze by paradox fikce mohl byt obdobnym zpiisobem platny i pro simulace.

Lze se také ptat, zda analogicky plati Radfordiv pfedpoklad o dvojim déleni citového pohnuti,
tedy, zda to, co prozivime v realném svété, citime v obdobné situaci v simulaci jinak.!%®
Piiklanim se k nazoru, Ze je tomu tak, jako v ptipad¢ fikce. Tedy pokud jsme v simulaci, pak
prozivame, avSak zaroven si n¢jakym zplusobem uvédomujeme, Ze to, co se pied nami
odehrava, je simulované. Pokud naptiklad dojde v ramci hry k zabiti mé postavy, tak mohu citit
smutek, ¢i vztek, Ze jsem ztratila postavu, jejiz vytvareni zabralo hodiny cCasu, avSak ve
vysledku tato smrt nemd Zadny vliv mimo simulaci. Pokud dojde k imrti mimo simulovany

svét, pak emocni néasledky jsou dalekosahlejsi a nevyftesi je vytvofeni nového avatara.

3.4 Lewisovy mozné svéty fiktivni a/nebo simulované?
Ptistoupime-li na Lewisovu hypotézu (viz 2.2.1), Ze se momentalné nachazime v jednom
Z moznych svétl, pricemz jich existuje nespocet dalSich, zaloZenych na tom, co by, vychazime-

li z naseho aktudlniho, mohlo byt jinak, tedy, zda muze existovat svét, kde je nebe v zimé

106 Radford, C., Weston, M. How Can We Be Moved by Fate of Anna Karenina?, s. 71-78.
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ruzové a v 1ét¢ fialové; svét, v némz, nosorozci 1étaji a lidé maji osm koncetin; nebo svét, ve
kterém vse, co jsme se v naSem aktualnim svéte docetli o Harrym Potterovi, se skute¢n¢ stalo,
pak se nabizi se otdzka, zda tuto hypotézu nelze pouzit i na diskurs o simulacich?'%” V tomto
piipadé bychom pak mohli kazdou jednotlivou simulaci chépat jako novy mozny svét. Dnes,
kdy mizeme provadét simulace analyz s celymi korpusy riiznych dat, mi tato moznost neptijde
uplné smysluplné. Sleduji-1i naptiklad frekvenci vyskytu urcitého slova v dile daného autora se
zamérem nahradit néjaka pfedem vybrana slova synonymy a na tomto zaklad¢ simulovat novou
verzi puvodnich d€l, pak neocekdvam néjakou silnéjsi citovou odezvu, nebo silné emocni
pohnuti. Pokud bychom pominuli data (ve smyslu fetézct slov) a zaméfili se spiSe na objekty,
byla by Lewisova hypotéza aplikovatelna? Mohli bychom prohlasit, Ze existuje svét, v némz se
nachazi jen jeden objekt, a tim je Tinina kocka, ktera byla zminéna vyse. Nebo bychom mohli
spiSe pfistoupit na hypotézu o existenci svéta, kde by experiment mozku v kadi skute¢né
fungoval. Jak pak ale pfistupovat ke v§em typum her, které existuji jako simulator? Mame-li
napiiklad hru, v niZ si budujeme svtij vlastni svét od zakladu tim stylem, Ze postupné ptidavame
cesty, budovy a lidi, ¢imz se ndm zvysuje uroven, a tedy i moznosti, jak svij svét vylepsit, 1ze
fici, ze tak budujeme novy mozny svét? Dle Lewise k ostatnim moznym svétim nemame
ptistup, tudiz vSak lze pochybovat o tom, co, Ze vlastné v oné simulaci vytvaiim. V tomto
pfipadé¢ mohu diskutovat, zda ten svét, ktery jsem si ndhodou vytvotila, mize byt odrazem
néjakého skutecného mozného svéta, o jehoz existenci nemam zadné dukazy. Nemohu ale
dokazat ani to, Ze neexistuje, jako tomu bylo v Lewisove plivodnim piipadé, ktery se vztahoval
k fikénim pfedmétim. Lze tedy né&jakym zpusobem uchopit diskurs o simulacich v ramci

Lewisovych moZnych svéti?

3.5 Kdy vznikaji a zanikaji fiktivni a simulované predméty?

Ptistoupime-li na tezi Thomassonové o tom, Ze fiktivni objekty Ize chapat jako artefakty, které
nékdo stvofil, pak se analogicky mlZeme ptat, zda toto bude fungovat i pro simulované
predméty (viz 2.2.3). Kdy zaéne existovat simulovany pfedmét? Nabizi se odpoveéd’, Ze je tomu
V momentu naprogramovani. Vezmeme-li v tvahu Brockovu hypotézu o napsani ptivodniho
rukopisu jinak, nez jak dilo skute¢né vyslo, pak lze analogicky polemizovat o tom, zda kod,
ktery se nespusti nebo smaze, neni uz vlastné tim okamzikem, kdy zaéne pfedmét existovat.%®
Nebo tomu miize byt tehdy, kdy se za¢ne dany pfedmét pouzivat. V piipad¢€ jiz zminiovaného

frisbee, by to tak mohlo byt v momentu, kdy jej hra¢ poprvé ,,uchopi s umyslem odhozeni.

107 _ewis, D. On the Plurality of Worlds, s. 1-2.
108 Brock, S. The Creationist Fiction: The Case against Creationism about Fictional Characters, s. 360-363.
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Kdy pak ale pfestava existovat? Zde se nabizi hned n¢kolik odpovédi. K tomuto jevu mize dojit
v okamziku, kdy se vypne konzole. K zaniku pfedmétu muize dojit v momentu, kdy dojde
k rozbiti konzole nebo poskozeni programu se hrou, anebo az v okamziku, kdy oba hraci
zapomenou, ze hru, kdy hrali a nebudou o ni mit zddné dikazy. Tyto a mnoho dalSich odpovédi
se nabizeji v pfipadé jednoho simulovaného frisbee. Jak tomu bude v pifipadé daleko
kompletnéjsich simulaci? Muzeme je vibec oznacit za artefakty? Simulaci mohu spustit
s urCitym zamérem, ale jeji vysledek nemohu s jistotou piedpokladat, tudiz mize vzniknout

néco, co jsem ani nechtéla. Artefakt vSak vytvaiim s pfesn¢ formulovanym zamérem.

V nasledujici ¢asti se pokusim ukazat, zda je mozné teorie tykajici se fiktivnich entit aplikovat
na entity simulované. V této praci jsem se pokusila ukazat, ze mezi simulovanymi a fiktivnimi
predméty jsou urcité podobnosti, a proto se pokusim teorie, které funguji v diskursu o fiktivnich
ptedmétech, pouzit pro pfedméty ze simulaci. Z vétsi ¢asti se jednd o mé teoretizovani, jelikoz

touto problematikou se mnoho autorti nezabyva.

3.6 Simulacni posibilismus?

Aplikujeme-li analogicky tezi z podkapitoly 2.2.1 na simulované pfedméty, pak dojdeme
k pfedpokladu, ze simulované entity jsou moznymi objekty. Tedy, budeme-li se drzet
interpretace Davida Lewise, pak to, Zze ony objekty neexistuji v naSem svété, neznamena, ze
neexistuji v nékterém z moznych svéti.}%® Vratime-li se k Chalmersové simulované kodce, pak
zjistime, Ze pfedchozi teze Uipln€ neodpovida stavu véci. Pokud je simulace zapnutd, tak kocku
vidime, miiZeme s ni interagovat a mame-li naptiklad 1 haptické rukavice, pak si na ni miiZeme
1 séhnout. V tuto chvili se tak nachazi v naSem momentéalnim svété, a ackoliv o podstaté jejiho
byti mizeme dlouze diskutovat, Ize fici, ze v dany moment néjakym zplisobem existuje.
Muzeme fici, ze se jedna o odraz néjakého mozného svéta, v némz se dana kocka skutec¢né
nachéazi, coz by odpovidalo Lewisové tezi. Nebo mizeme prohlasit, Ze pfed sebou mame
artefakt, coz by odpovidalo tezi Thomassonové a bude vice rozebrano v kapitole simula¢niho

kreacionismu (viz 3.8).

Ptfedstavme si situaci, kdy ma Tina zapnuté VR bryle, nasazené rukavice a hraje si se svou
kockou. To ji ale po chvili pfestane bavit, a tak zatne zkoumat, co vse jest¢ v pokoji, kde
simulace probiha, mlZe najit. V Chalmersové verzi se v simulaci nachazi pouze kocka, pro
tento myslenkovy experiment sem vSak piidame jesté virtualni knihovnu. Tudiz Tina na chvili

opusti kocku a za¢ne si prohlizet knihovnu, z niz si vybere jednu z knih. Jde se posadit na

109 |_ewis, D. On the Plurality of Worlds, s. 1-2.

37



fyzicky gauc, na ktery k ni ptisko¢i simulovanad kocka a Tina se pusti do Cteni Tolkienova

Hobita — simulované kopie realné knihy.

V tento moment vidime, Ze stale plati fikéni posibilismus, jelikoz Gandalf i Bilbo mohou pro
Ctenafe skutecné existovat v nékterém z moznych svét, nebo byt jen moznymi entitami,
nechceme-li ptijmout Lewisovu radikalni tezi, podle které mozné svéty skute¢né existuji, a tedy
i fiktivni entity v n€kterém ze svétl skutecné existuji. O kocce a knize, ale nemizeme tvrdit
totéz. Tina s nimi interaguje a diky technice jsou pro ni oba objekty skutecné a realné skoro
stejnym zptisobem jako gauc, na némz sedi. Z pohledu ¢lovéka, ktery se v zapnuté simulaci

nachazi, tak nejde teze posibilismu funk¢éné aplikovat.

Je tieba zde jesté poukdzat na to, Ze i1 entity uvnitf simulace mohou byt chapany odlisné.
Nachazi se zde simulovana kocka, s niz Tina interaguje a pak zde je simulovana kniha, s kterou
je také v kontaktu. Komplikace se objevuje v okamziku, kdy chceme urcit status napiiklad
Bilba Pytlika. O ném vime, Ze je fiktivni postava z knihy a v rdmci posibilismu vime, ze tedy
muze byt obrazem skutecného Bilba, ktery zZije v n¢jakém urcitém mozném svété. Zde se nam
ale jeho piib&éh objevuje v ramci simulace. Nevidime jej pted sebou jako film, k cemuz by
mohlo dojit v jiném druhu simulace, ale jen skrze simulovanou knihu. Nabizi se tedy idea, ze
pro nékteré simulované predméty je mozné pifijmout tezi fikéniho posibilismu. Ne vSak pro

vSechny a jen za urcitych podminek, jako tomu bylo u piipad¢ uvedeného piikladu.

Vstoupi-li do pokoje, kde ma Tina nasazené bryle a spusténou simulaci, dalsi osoba, pak mize
dojit ke zménam. Reknéme, Ze maminka jde zavolat Tinu k vedefi. Vstoupi do pokoje a vidi
Tinu sedici na gauci provadét jednou rukou hladici pohyby a druhou drzet rozevienou pied
sebou, pticemz si polohlasné mumld. Maminka se chvili zaposlouchd a zjisti, Ze se Tina docetla
k ¢asti, v niz se Bilbo poprvé potkava s Glumem, a proto ji necha jesté chvili ¢ist. Nema vsak
zadny dikaz o tom, Ze Tina v ruce skutecné knihu drzi, nebo, ze hladi kocku. Co kdyby bylo
Vv simulaci na vybér, které zvite se v ni mize nachdzet, a zrovna dnes by si Tina vybrala psa?
Maminka by neméla Sanci zjistit, které zvife Tina hladi, dokud by si sama nenasadila VR bryle.
Z tohoto divodu predpokladam, ze v piipadé osoby, ktera se nachéazi vné simulace, je teze
posibilismu funkcni. Osoba mimo simulaci si muZze jen domyslet, jaké véci uvniti simulace jsou
naprosto stejnym zpuisobem, jako pfi ¢teni knihy. MiZe naptiklad védét, ze v simulaci je kocka,
avsak velikost i barvu mize jen hadat. Stejnym zplisobem si pfi teni miize jen domyslet vysku
a rysy obli¢eje Gandalfa Sedého. Pokud osoba, ktera se v simulaci nenachazi, nevi, co v ni je,
muiZe se jen domnivat, co se uvnitf ni nachazi, a tedy se v simulaci miZe nachézet cokoliv.

Jakéakoliv z moznych véci, a tudiz obraz kteréhokoliv z moznych svéti.
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Teze simula¢niho posibilismu za¢ne byt velmi problematicka v momentu, kdy se simulace
vypne. Sunda-li si Tina bryle a vypne je s imyslem jit na vecefi, pak celd simulace zmizi, a
tedy nemtizeme polemizovat o tom, zda se simulovana kocka v pokoji nachazi nebo nikoli. Jeji
existence je zavisla na softwaru, ktery bézi na hardwaru, jenz byl vypnut. Mohli bychom fici,
ze simulované predméty se v tomto okamziku nachazeji na paméti konzole, coz se vsak velmi
Spatné dokazuje. Zapneme-li poté opét bryle, jak vime, Ze ptedméty, které vidime, jsou ty stejné
jako pted vypnutim? Jedna se o tu samou kocku ¢i nikoliv? Miize a nemusi se nachazet na tom
samém misté, kde byla pfed vypnutim, coz nijak nevede k odpovédi, zda se jedna o ten samy
objekt. Zde by se dalo polemizovat jesté vice do hloubky, avSak neni to nutné, jelikoz je patrné,

ze pro vypnutou simulaci neplati teze fikéniho posibilismu.

V této Casti jsem tak dospéla k tomu, Ze pokud chceme tezi fikéniho posibilismu aplikovat na
simulované predméty, pak plati pouze v ptipadé, ze se v bézici simulaci sami nachdzime, a

ptedpokladdm, Ze 1 proti tomuto nazoru by se dalo vymezit.

3.7 Simula¢ni meinongianismus?

V této podkapitole se pokusime uplatnit poznatky ziskané z kapitoly 2.2.2 na simulované
objekty. Dle teze Alexia Meinonga muzeme entity délit dvojim zpiisobem. Ty, které existuji,
muzeme najit v Casoprostoru. Ty, které subsistuji, nemaji byti a nemlizeme je najit
Vv Casoprostoru, pfi¢emz ale mimo n¢j také neexistuji a nemizeme je popsat kompletnim vyctem
jejich vlastnosti. Meinong fiktivni entity zatadil do kategorie téch, co subsistuji, a proto zkusime

tento princip uplatnit i na simulované entity.!1

Ptedstavme si, Ze se nachdzime uvniti simulace, v niz nalezneme postavu jménem Sherlock
Holmes, ktera je zalozena na poznatcich z knih A. C. Doyla. S postavou se mizeme bavit,
pomabhat ji fesit zlo¢iny, Ci si ji viibec nevSimat (feknéme, ze jsme v simulaci, v niz se nachazi
mnohem vice postav neZ jen Sherlock Holmes). VétSina lidi uvniti simulace by méla alespoi
néjaka ocekavani ohledné této postavy, jelikoZ ji zné z kniznich ¢i filmovych ptredloh. Pokud
by ale napftiklad postava Sherlocka Holmese prestala s kariérou detektiva a zacala se vénovat
profesiondlnimu vateni, pak by postavy, které¢ bézné ziji vné simulace a momentalné se v ni

nachazeji, zaCaly prfemyslet, pro¢ tomu tak je.

Uplatnime-1li Meinongovu tezi na vyse uvedeného simulovaného detektiva Sherlocka Holmese,
pak zjistime nékolik problémil. Dle Meinonga entity, které subsistuji, neexistuji a nelze je nalézt

Vv Casoprostoru. Pokud se ale nachazime v simulaci (naptiklad dokonce ve skoro dokonalé

110 Meinong, A. The Theory of Objects, s. 76-80.
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simulaci, ktera by se svou konstrukci mohla blizit filmovému Matrixu), pak se nachazime jak
Vv Case, tak i v prostoru a pokud nemame né&jaky zavazny dtvod k tomu, myslet si opak, pak
musime piredpokladat, ze i ostatni postavy v simulaci existuji. V této simulaci mizeme
prichazet do styku s jinymi entitami, navstévovat riizna mista, a to vSe probiha v Case (ten se
muze a Casto liSi od toho mimo simulaci, nicméné¢ na urcité bazi zde Cas funguje). Tyto
argumenty jsou v neprospéch Meinongovy teze, je tfeba vSak vzit v uvahu i jeho ptedpoklad

tykajici se vlastnosti entit.

Dle Meinonga fiktivni entity nelze popsat konecnym a kompletnim poctem vlastnosti. U
skute¢ného ¢loveéka, feknéme autorky této prace, mizeme zjistit, zda ma vlastnost mit deset
prstli na rukou. Bud’ tuto vlastnost ma, nebo nema, avsak u osob v realném svéte je tato vlastnost
velmi dobfe zjistitelnd. Pokud tuto vlastnost budeme chtit zjistit u Sherlocka Holmese, pak
musime vychézet z knizni evidence. Jelikoz je v knihdch vySe uvedeny detektiv ¢lovékem,
nutn¢ predpoklddame, Ze bude mit deset prstli na rukou, avSak pokud o tom nemame psany
dikaz, neni nas predpoklad prukazny, a tedy nemizeme detektiva s touto vlastnosti nijak spojit.

Fiktivni postava je svazéana s tim, co ji vyslovn¢ autor knihy ptipsal.

Pokud se nachdzime v nasi simulaci, kde potkdme detektiva Sherlocka Holmese, pak u n¢j
budeme hledat Doylem piipsané vlastnosti. Vychazime-li z toho, ze vyc¢et téchto vlastnosti neni
kompletni, pak i dana entita nebude kompletni. Pokud bychom se tidili knizni ptfedlohou velmi
doslovné, pak by vysledna simulace nemohla byt dobra, natoz skoro dokonala, protoze v knize
napiiklad neni pfesny popis toho, jak by mé¢l onen detektiv vypadat. Pokud nemame dokonaly
pfedobraz, pak ani entita v simulaci nebude dokonald. Zde vidime, Ze Meinongova teze o
fiktivnich entitach, které jsou ndm znamy dle urcité predlohy, neni dobie aplikovatelna na tyto

entity v simulované podobg.

Zkusme si ale tento scénaf predstavit pro Cisté fiktivni postavu, pro kterou nemame Zadnou
knizni pfedlohu. Reknéme, Ze autor simulace ma smysl pro humor, a proto v simulaci, kde se
nachazi Sherlock Holmes vytvoreny dle Doylova obrazu, se vyskytuje jeSté jedna postava

tohoto jména. Tento Sherlock!!?

je, jak bylo uvedeno vyse v této kapitole, kuchatem, ktery Zije
v Kanadé¢ a je vlastnikem dvou mopsl. Se zndmym detektivem maé spole¢né jen jméno a tim

veskera podobnost mezi nimi kon¢i.

111 Aby nedochézelo k nedorozuménim, dale budu uvadét jméno Sherlock (bez piijmeni) pro fiktivniho kuchate a
Sherlock Holmes pro fiktivniho detektiva, zalozeného na piedloze A. C. Doyla.
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Pokra¢ujeme-li v naSem mysSlenkovém experimentu skoro dokonalé simulace, pak entita,
kterou zname pod jménem Sherlock ma vSechny vlastnosti, které ji miizeme ptipsat, nebo urcit,
zda je nemd. V této simulaci tak mlizeme naprosto presné urcit, zda ma vlastnosti jako: mit
deset prstii na rukou (ano), byt majitelem dvou kocek (ne), byt viastnikem mikrobusu (ano).
Stejné jako bychom tyto vlastnosti zjistili u osob mimo simulaci, tak je mtizeme zjistit u tohoto
Sherlocka. Pokud tedy zlstaneme u Meinongovy terminologie, z pohledu nékoho, kdo se
nachazi uvnitt simulace, pak entita, kterou oznacujeme jménem ,,Sherlock® je konkrétni entita,
ktera existuje (nikoli subsistuje) a mtizeme ji popsat konecnym a konkrétnim poctem vlastnosti.
Tedy jsme pravé popsali fiktivni simulovanou entitu témi popisy, kterymi Meinong popisuje

realné existujici objekty.

Nachazime-li se uvniti simulace (a jak bylo uvedeno vySe, musi se jednat o velmi kvalitni
simulaci, analogicky fungujici jako Matrix, aby byla skoro bezchybna), pak ¢isté fiktivni entity,
které nemaji jakykoli zédklad v néjaké predloze, existuji obdobnym zplisobem, jako existuji lidé

ve svété mimo simulaci.

Pokud se budeme nachazet vné simulace, pak situace bude jina. Reknéme, Ze se nachazime
Vv redlném svéte a pred sebou mame obrazovku, na nizZ se promité obraz zevnitt simulace (tedy
takovym zplisobem, jako bychom se divali na film). Vidime, co se uvnitt simulace d¢je, ale
nemuzeme do ni zddnym zplisobem zasahovat. Mizeme tedy sledovat, co Sherlock d¢la, kde
se nachazi, ¢i s kym pravé hovofti, ale nemame moZnost zjistit vice informaci nez jen ty, které
vidime na obrazovce pted nami. Objekt, ktery pozorujeme se nachdzi pouze v simulaci a
Vv realném svété bychom ho nenasli. Také nemliZzeme urcit, zda se mu néjaké vlastnosti daji, ¢i
nedaji pripsat. Tedy vidime entity, které v simulaci subsistuji a to tim zptisobem, jako tomu
bylo v Meinongové tezi u fiktivnich entit. Je zde velmi patrné, ze opravdu zalezi na tom, jaky

vztah k simulaci mame, zda se nachazime uvnitf ni, ¢i ji pozorujeme z vnéjsku.

Z této kapitoly vyplynulo, Ze Meinongova teze o fiktivnich entitach je dobfe pfijatelnd, pokud
simulaci pozorujeme mimo ni samotnou. V tomto pfipadé o simulovanych entitach ziskavame
jen urcité informace a v podstaté se o nich dozvidame analogickym zplisobem jako o entitach
fiktivnich, kdyZ ¢teme knihu. Pokud se vSak nachdzime uvniti simulace (zde velmi zaleZi na
tom, jak moc dokonaléd simulace je, ¢i neni), pak entity, které se zde nachazi, pro nas skutecné
existuji a stejné tak mizeme hovofit o jejich vlastnostech. Pro tento piipad tak upravena
Meinongova teze o tom, Ze by simulované entity subsistovaly, nefunguje. Urcitym zptisobem

by byla platna pro fiktivni entity, které by byly pfevedeny do simulované podoby, zde by vSak
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bylo mnozstvi potizi uz jen stim, jak toto provést, protoze v kniznich piedlohdch neni

dostatecné mnozstvi detaild, pro stvofeni vérné podoby simulované verze oné entity.

3.8 Simulaé¢ni kreacionismus?

Dle Aimee L. Thomassonové a jeji teze fikéniho kreacionismu muzeme pfistoupit na
predpoklad, ze k fiktivnim objektim Ize pfistupovat jako k artefaktim, které jejich autor
zamérné stvoril s n&jakym uréitym cilem.!*? Bavime-li se naptiklad o Hamletovi jako postavé,
pak lze fici, ze se jedna o fiktivni objekt, ktery byl vytvofen jeho autorem (zde William
Shakespeare), za ucelem ziskani n¢jakého pro Ctenaie nového poznani. Jak ale aplikovat tuto

tezi na simulované predmeéty?

r~r

Jednou z obtizi, které se k tezi simulovaného kreacionismu poji, je otazka toho, co v ramci
simulace oznacit za artefakt. Miizeme naptiklad chapat simulaci jako takovou za jeden artefakt.
Tato moznost mi ale pfijde jako velmi zjednodusujici a nedostatecna, jelikoZ samotna simulace
je velmi komplexni soubor nejen programovani, ale i toho, co je naprogramovano. Za artefakty
by tak bylo lepsi oznacit jednotlivé objekty ¢i entity v simulaci. Mame-li napiiklad simulaci,
jejimz ucelem jsou mozné dopady hurikédnu na urcité tizemi, pak se nabizi uvazovat o hurikanu
jako o artefaktu. Tento simulovany hurikdn musi byt naprogramovéan autorem vyse uvedené
simulace, a to za ucelem zjisténi uréitych dat. Mohlo by se tedy zdat, Ze teze Thomassonové je

na simulované predméty aplikovatelna. Nabizi se zde vSak dalsi uskali, ktera se s artefakty poji.

Jak uZ polemizoval Stuart Brock, je slozité urcit, kdy fiktivni objekt vznika ¢i zaniké a podobné
tomu je i u simulovanych objekt.!™® Zistaneme-li u teze, Ze simulovany hurikan je artefaktem,
pak se musime ptat, kdy tento artefakt vznika? Zde se nam nabizi né¢kolik moznych odpovédi.
Muze tomu byt v okamziku, kdy programatora napadne prvni myslenka o vytvoreni simulace
S hurikdnem. Zde se nabizi namitka, jako tomu bylo v ptipad¢ knihy s Jekyllem a Hydem, ze je
rozdil mezi prvotni mySlenkou a vyslednou simulaci, a tudiZ by se ony artefakty mohly
podstatné lisit. Vznik mlze byt datovan momentu dopsani kodu. V tu chvili uz se hurikdn né€kde
V kédu nachazi, a tedy by toto mohl byt ten spravny moment vzniku artefaktu. Zde je vSak
problém v tom, Ze pokud mame nespustény kod, pak nevime, jestli bude fungovat. Mlze se
stat, ze v kodu samotném budou chyby, a tedy po spusténi nebude simulace fungovat, anebo
muZze nastat situace, kdy se simulace spusti, ale nebude fungovat spravné. Tudiz musi dojit
k pfepsani kodu a mtizeme tedy polemizovat o tom, zda se jedna o stejny objekt (tj. simulovany

hurikéan) jako tomu bylo v pfipad¢ fungujici, ale nefunkéni simulace. Aby Thomassonové teze

112 Thomasson, A. L. Fiction and Metaphysics, s. 11-12.
113 Brock, S. The Creationist Fiction: The Case against Creationism about Fictional Characters, s. 355-358.
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platila a simulovany hurikan byl artefaktem, pak by jeho vznik musel byt datovan k prvnimu

spravné fungujicimu spusténi simulace.

Nabizi se pak také otazka, kdy by vySe zminény artefakt zanikl. Stejné jako v pfipadé knih a
fiktivnich postav i zde se nabizi mnoho moznych odpovédi pro simulované objekty. Potencialni
odpovédi pak je, ze pfedmét zanikd v momenté, kdy se vypne celd simulace. Pokud vsSak
simulaci opét zapneme a naS artefakt se v ni bude stdle nachazet, pak se nejednd o
diivéryhodnou moznost. Mliizeme fici, ze nas simulovany hurikan piestane existovat ve chvili,
kdy dojde ke zniceni média, na némz k simulaci dochazi. Opét by se mohlo jednat o pravdivou
moznost, avSak zde neni vzato v uvahu, ze samotny kod se mize nachézet na jiném zafizeni,
nez probihd simulace, a tedy je tato moznost také vyvratitelnd. Vyplyva nam tedy, ze to
nejdulezitéjsi pro celou simulaci je jeji kod. Tudiz Ize za pravdivou pokladat tezi, ze pokud se
nam dochova alespoii jedna kopie kddu simulace, pak vyslednd simulace stale nékde existuje,

Vv opa¢ném piipad¢, kdy se nam kod nedochova, cela simulace spolu s artefakty v ni, zanika.

Reknéme viak, Ze bude vytvofena simulace, jejiz cilem bude sledovat mozna jednani lidi, kteii
ztroskotali na pustém ostrové. V simulaci tak bude omezeny prostor i pocet lidi, kteti budou
naprogramovani. Predpoklddejme dal, Ze simulované osoby budou mit v kédu zafixovanou
svou ,,osobnost” (jméno, veék, povolani, urcitd zdkladni charakteristika chovani), avSak kazda
tato entita bude jednoducha ucici se uméla inteligence, a tedy od urcitého bodu simulace se
bude jeji chovani lisit od toho, co v ni bylo plivodné naprogramovano. V simulaci se tak mtze
nachéazet entita, ktera byla naprogramovana jako Jane Doe, vék 34 let, povolanim ucitelka
v matefské $kolce, velmi mila a altruisticka osobnost. Vratime-li se K pivodni tezi této Casti
prace, pak budeme tuto simulovanou osobu povazovat za artefakt, ktery, pokud to velmi
zjednodusSime, ma na simulovaném ostrové ¢init dobro (o tom, co je dobro tato prace nejedna,
Z charakteristik Jane Doe vSak pfedpoklddame kladné ciny ve prospéch preziti ostatnich
ztroskotanych osob). K piekvapeni experimentatort mize dojit ve chvili, kdy po spusténi
simulace a n¢jaké dobé jejiho béhu dospéjeme do situace, kdy Jane ostatni simulované osoby
na ostrové povrazdi a ziistane tak na ostrové sama. Mizeme v tomto ptipadé€ hovofit o tom, Ze
je simulovana osoba jménem Jane Doe artefaktem? Byt byla stvofena s néjakym zadmérem, ve
skuteCnosti jej v tomto scénafi nenaplnila. V podstaté se stala opakem toho, co od ni bylo
o¢ekavano. I ptesto bych fekla, Ze ji za artefakt oznacit lze, jelikoz i pfi tvorbé ve skutecnosti
existujicich artefaktl k jejich tvorbé doslo metodou pokus-omyl. Vraci se nam vSak zpatky

otazka ohledné toho, kdy artefakt zanika.
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Zustaneme-li ve vySe popsané simulaci ostrova a na ném ztroskotanych osob a budeme-li
pristupovat k oném osobam jakozto k artefaktim, pak jsme dospéli k problému, ktery sem
vnesla samoucici se uméla inteligence. Diky ni jsou vysledky simulaci velmi neptfedvidatelné,
coz bylo ukazano na ptikladu vrazdici Jane. Pokud ale kazdé nové spusténi simulace vede
k novym vysledkum (tedy pokazdé zuistane na Zivu jina kombinace piezivsich), pak se nabizi
myslenka toho, ze artefakt vznika a zanika spolu se spusténim kazdé nové simulace. Artefakt,
ktery je v simulaci zakédovan jako Jane Doe, mize byt v jednom scénéii vrazedkyni, v jiném
pak zachrankyni vSech ostatnich pfezivsich, a v néjaké upln€ jiné verzi tento artefakt nemusi
mit na vyslednou simulaci skoro zadny vliv, protoze postavu Jane zabije prvni den pobytu na
ostrové jind postava. Zde se opravdu nabizi teze, ze vznik a zanik artefaktu je pifimo spojen
s kazdym jednotlivym spusténim nasi simulace, coz je v§ak uplné jiny vysledek, nez k jakému
jsme dospéli v ptipad¢ simulovaného hurikanu. Je pravda, Ze doSlo ke zméné podminek pii
vytvafeni simulace, ale presto jsme mohli o¢ekavat podobné vysledky, k nimz jsme vsak

nedosli.

K témto rozporuplnym vysledkim musime pfipojit jeSté variantu, V niz se sami nachazime
v simulaci. Abychom dodrzeli tezi simulovanych objektl jako artefaktd, tak by se muselo
jednat o simulaci, kterd by typové ptfipominala tu s Tinou a kockou. Tedy, Ze bychom byli za
pomoci urcité techniky ¢astecné ve skute¢ném a castecné v simulovaném svété. Nedovedu si
predstavit scénaf, kdy bych v simulaci byla sama artefaktem, a proto zde volim simulaci
s kockou. Artefaktem by zde byla ona simulovana kocka, ktera byla stvofena za ucelem
vytvofeni spole¢nosti, tedy takovy simulovany mazlicek. Osoba v simulaci mize s artefaktem
urcitym zpusobem zachazet, €1 jej dokonce ztratit (pokud ztrati VR bryle). Zde se vSak stejné

jako u simulovaného hurikédnu nabizi varianta zédniku az se zni¢enim kodu samotného.

Pokud aplikujeme Thomassonové tezi o fiktivnich predmétech jako artefaktech na simulované
pfedméty, pak dojdeme k zavéru, Ze tuto myslenku je mozno za urcitych okolnosti realizovat.
Simulovany objekt musi byt n€kym stvofen za urcitym ucelem a stejné jako u fyzicky
existujicich artefaktd muze dojit k jeho zni¢eni. Rozdily v moznosti zaniku artefaktu pak
musime hledat v kédu simulace samotné. Pokud mame simulaci pfesné definovanou kédem,
pak se jeji zanik také odviji od onoho kdédu. Méame-li zde vSak néjaky prvek, ktery urcitym
zpusobem vychyli zplsob, jakym se bude artefakt ubirat (vySe byla napiiklad uvedena
samoucici se uméla inteligence), pak dojde kazdym novym spusténim ke vzniku novych

artefakta.
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Zavér

Zameérem této prace bylo zaméfit se na status objekta, které se ve fikcich a simulacich nachazeji.
V casti o simulacich jsem dospéla k nésledujicimu. Nachazime-li se uvnitf simulace, pak
objekty, které se v ni nachazi existuji, avSak dle Putnama jinym zplsobem, nez je tomu u
objektli vné simulace a veskera podobnost mezi t€émito objekty je zcela nahodna. Oproti tomu
Chalmers piipisuje simulovanym objektliim mnohem vétsi silu. Pfistoupime-li na jeho myslenku
existence simulace, ktera z jeho pohledu ani nemusi byt dokonald, ¢i se dokonalosti blizit,
pficemz u ni nemiizeme zjistit, zda se v ni nachdzime, ¢i nikoliv, pak bychom dle n¢j m¢li také

piijmout tezi, ze 1 veSkeré simulované piedméty existuji, a to v podob¢ digitalnich objekti.

Fiktivnim objektim jsem se vénovala na zaklad¢ tii rGznych filosofickych sméri. V ramci
posibilismu jsou fiktivni objekty chapany jako mozné objekty, pficemz dle Lewise tyto objekty
skutec¢né existuji v nékterém z moznych svétti. Nosnou tezi meinongianismu pak je, Ze objekty
fikce pouze subsistuji, a tedy neexistuji jako ty pfedméty, které existuji v ¢asoprostoru. Pro
kreacionismus je pak dilezitd spojitost, dle niz jsou fiktivni objekty artefakty, a je pro né

klicové, ze jsou vytvoreny svym autorem s n¢jakym urcitym zamérem.

V posledni ¢asti jsem pak zkoumala podobnosti, které mezi sebou maji filosoficky diskurz o
fikci a filosoficky diskurz o simulacich. Zde jsem dospéla k tomu, Ze kli¢ovym prvkem pro
tvorbu simulovanych 1 fiktivnich pfedméti je nas redlny svét. Jen diky nému miizeme vytvaret
predstavy ¢i simulace, jelikoz pravé z reality ¢erpame inspiraci. Také jsem dosla k zavéru, ze
paradox fikce je stejn€ uplatnitelny 1 pro simulaci, jelikoZ oboji v nds vyvolava emocni reakce
obdobnym zplisobem. Zjistovala jsem také jaké jsou podobnosti vzniku a zaniku simulovanych

a fikénich predméti, kde také miiZeme spatiovat urcité paralely.

Pokusila jsem se aplikovat teze z diskurzu fikénich objektd na ty simulované a mé zavéry jsou
nasledujici. Posibilismus mize dobfe fungovat pro simulované objekty V ptipadé, Ze se
nachazime uvnitf simulace. Pro meinongianismus plati pravy opak, tedy, Ze subsistenci
predméti muzeme dokazat jen tehdy, kdyz se k objektim vztahujeme mimo simulaci.
Kreacionismus je také dobfe pouzitelny pro simulované predméty, tedy simulované artefakty,

piicemz urcité problémy zde lze hledat v otazce jejich zaniku.

Fikce a simulace si nejsou tak nepodobné, jak by se na prvni pohled zdalo. Ackoli s fikcemi se
setkavame uz po tisicileti a simulace jsou pomérné nové, mizeme zjistit, ze existuje mnoho
otazek, které je spojuji. Rovnéz je tomu tak i z hlediska pfedméta, které se v nich nachazi a ja

jsem prave na tuto skutecnost chtéla svou praci poukazat.
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Resumé

The topic of this paper is to show whether there are similarities between fiction and simulations.

I will first introduce the philosophical approaches by which we approach simulations, and then
introduce philosophical approaches that address questions about fiction. Within both parts, |
intend to focus on the ontological status of the objects found in simulations and fictions. I shall
attempt to show whether objects exist by drawing on the insights of Hilary Putnam and David
Chalmers. | will then look at objects in fiction in terms of three philosophical approaches:

posibilism, meinongianism and creationism.

I will try to find out if there are questions that could be applied to both discourses, and 1 will

also look for questions that cannot be asked in both.

Finally, I plan to attempt to apply theoretically the approaches that work for fictional objects in
fictions to simulated objects in simulations. My intention here is to see, how far this can be

done to make the resulting theses for simulated objects workable.
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