IPOTEZA
SIMULARII

Un informatician de la MIT explica de ce
inteligenta artificiala, fizica cuantica si mistica
orientala sustin ca traim intr-un joc video

Rizwan Virk

Traducere de Alexandru-Costin Udrea

N

PRESTIGE
Bucuresti - 2025


https://www.libris.ro/ipoteza-simularii-rizwan-virk-PRS978-630-332-192-9--p44809709.html

CUPRINS

PREFATA LAADOUAEDITIE ........cccconimnnrmninnsnsivnninis 15
PARTEA 0

Prezentare generald .........covvvnvnnnncicincnnccinnns 25
UNU

Introducere in lpoteza Simularii ........ccooevvieniccnne. 27
PARTEA |

Cum sa construiesti Matrix-ul: Informatica .............. 57
DOI

Jocuri pe calculator: De la Pong la MMORPG-uri ..... 59
TREI

Metaversul: realitati virtuale si augmentate ............. 99
PATRU

Jocuri ale mintii si interfete ..o 138
CINCI

Inteligenta artificiald, singularitatea

si constiinta descarcabild .......cccovviiieivniinnenen 153
SASE

Punctul simularii, simularile stramosesti

C1Ret glove] nlie =) [ TR 211

PARTEAAII-A

Cum explica simularea lumea noastra: fizica ........ 233

SAPTE

Redarea conditionata si colapsul
undei de probabilitate ... 235

OPT

Universuri paralele, sinele viitor si jocurile video ... 291

NOUA

Pixeli, cuante si structura spatio-temporala.............. 15

PARTEA A lII-A

Cum explicd simularea lucrurile
inexplicabile: misticil v uanmmamasmmmosmeo 323

ZECE

Spiritele intr-o lume onirica,
iluzorie, de JoCc VIdEO ....cccoiiiviiiiiciinccce 325

UNSPREZECE
Vieti multiple si karma ca misiuni in jocurile video ........ 349

DOISPREZECE

Dumnezeu, ingerii si simularea: traditiile occidentale ... 375

TREISPREZECE

Céteva lucruri inca neexplicate ..., 403



PARTEA A IV-A

Punerea cap la cap a tuturor pieselor ........cce...... 433
PAISPREZECE

Sceptici si credinciosi: dovezi ale calculului ................... 435
CINCISPREZECE

Marea Simulare si implicatiile @i ..o 475

ANEXA: INTREBARI FRECVENTE

DESPRE IPOTEZA SIMULARII .............c.......... 507
MULTUMIRE coocvmnsismsnnnnsmmmsinem i s 539
NOTE i o s s e 543
BESPRE AUTOR qccisiniusismnasinsimsi e ossissiosossssaopest 559

PREFATA LA
A DOUA EDITIE

P rima editie a acestei cari, Ipoteza simularii, a fost
publicatd (cu precizie totald) la aniversarea a
doudzeci de ani de la lansarea celui mai discutat film
din ultimul an al secolului XX, Matrix. Poate ca nu este
deloc o coincidenta ca scriu aceasta prefata a celei de-a
doua editii exact la doudzeci si cinci de ani de la acel
blockbuster stiintifico-fantastic, care a devenit cel mai
emblematic simbol al culturii pop pentru teza centrala
a acestei carti: ideea este ca, departe de a trai intr-o
lume fizica alcatuita din materie, existam intr-o realitate
generata pe calculator, construitd pe baza informatiei.
Aceasta realitate poate fi inteleasa fie ca un joc video de
tip multiplayer, fie ca o simulare pe calculator, in functie
de perspectiva fiecaruia.

Pentru cititorii care nu vor sa piarda timp si doresc sa
treaca direct la argumentele centrale ale acestei carii
- adica motivele pentru care, asa cum indica subtitlul
original, cred ca inteligenta artificiala, fizica cuantica si
mistica orientala sustin ca ne aflam intr-un joc video -
sunteti invitati sa sariti peste aceasta prefata si sa mergeti
direct la Capitolul 1, ,Introducere in Ipoteza Simularii.”

In aceastd prefata, vreau s explic de ce scriu o a
doua editie in acest moment. In cei cinci ani care au
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~UNU

Introducere in
lpoteza Simularii

Traim intr-o realitate programata pe calculator,
iar singurul indfciu pe care il avem in acest sens
este momentul in care o variabila este modificata,
iar in realitatea noastrad are loc o anumita schimbare.

- PHILIP K. DICK, CONVENTIA SF DE LA METZ, 1977

F iind un copil crescut in Vestul mijlociu, la inceputul
anilor ‘80, am iubit jocurile video. Se poate spune
ca am crescut odata cu ele. Mergeam cu prietenii la D&B
Pizza ca sa-i privim pe copiii mai mari (care aveau mai
multe fise decét noi) cum se jucau la aparatele de tip
arcade. Printre aceste jocuri, devenite acum clasice, se
reqgaseau Space Invaders, Donkey Kong, Pac-Man si chiar
[Dragon’s Lair, care ne derutau si ne fascinau in acelasi
timp, pentru ca nu ne puteam da seama dacd era un
desen animat sau un joc video.

Cand ai mei au cumparat, in sfarsit, o consola de
jocuri video Atari (sau VCS), prietenii veneau adesea
la mine acasa pentru a ne juca la jocurile: nou-

Ipoteza simularii 27




aparute, In acea perieada, urmarindu-i cum se joac3,
am devenit fascinat iu doar de joc'in sine, ci si de iluzia
cd exista o lume inchisad ,acolo, induntru”, in interiorul
jocului video afisat pe ecranul televizorului nostru.
Nu stiu exact unde sau cénd a aparut pentru prima
oara aceasta idee a unei lumi autonome in mintea mea,
dar s-a intdmplat mai ales in cazul jocurilor care pareau
sa fie realiste.

Cand majucam, de exemplu, un joc cu masini de curse,
in timp ce masina rula pe pista, privirea imi era atrasa de
membrii publicului virtual agezati in tribune. Dincolo de
tribune, se intindea un cer cu nori si un peisaj urban sau
rural, vizibil doar partial. Ma trezeam intrebandu-ma cat
de departe se extindea aceasta lume simulatad in toate
directiile, dincolo de pista. Ce se intampla atunci cand
nimeni nu juca jocul? Personajele si cladirile mai existau
oare, sau pur si simplu fsi incetau existenta?

Desi am invatat curand sa programez jocuri video

rudimentare, dupa ce périntii ne-au cumparat mie si fra- -

telui meu un Commodore 64 (si mai tarziu un Apple Il),
aveau sa treacd multi ani pana cand aveam sa inteleg

mai de bine dezvoltarea jocurilor video pentru a putea

raspunde la astfel de intrebari.
Primul joc pe care |-am creat a fost X si 0, practic, linii
patrate pe ecran si apoi incercand sa fac computerul

sa ,deseneze” X-uri si O-uri pe patratele selectate de

jucatori. Eu si fratele meu ne jucam unul Tmpotriva
celuilalt, dar dupa ce s-a plictisit mi-am dat seama ca as
putea juca impotriva computerului. Am inceput apoi s
concep subrutine care puteau determina unde sa fac cea
mai buna mutare pe ecran.
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Mai tarziu, in anii, '?0, cand eram student la informa-
tica la MIT, aveam sa invat totul despre Al si despre
algoritmii de joc, care permiteau computerului sa joace
mai competitiv. In acelasi timp, observam cum fideli-
latea jocurilor video se imbunatatea, trecand de la jocuri
pe 8 biti la jocuri pe 16 biti, iar lumea ,din interior”
Incepea sa arate tot mai realist.

Un deceniu dupa aceea, m-am mutat in Silicon Valley,
la inceputul revolutiei jocurilor mobile. Am conceput
o serie de jocuri diferite, inclusiv Tap Fish, unul dintre
cele mai populare jocurt de acest tip (un joc de mana-
gement al resurselor, numit si joc de simulare), care
a2 ajuns la mai mult de treizeci de milioane de descar-
cari in primele zile ale iPhone-ului Apple. Mai tarziu, am
creat jocuri competitive de tip multiplayer, bazate pe
emisiuni tv populare precum Penny Dreadful si Grimm,
51 am devenit consilier si investitor in multe companii de
jocuri video.

In acesti ani, jocurile au evoluat de la jocuri simple de
aventurd si arcade 2D la joc de rol cu multiplayer online
in masa (MMORPG)3D, precum Ultima Online si World of
Warcraft. Unele jocuri, precum Second Life si The Sims,
orau de fapt lumi virtuale, in care scopul era mai degraba
sa simulezi viata, nu sa te lupti cu monstri. Aceastd idee
de lume virtuald, Tn care prin intermediul unui personaj
(numit avatar) duci o viata virtuala, este denumita infor-
mal metavers, un termen care provine din stiintifico-
lantastic. Mai tarziu, realitatea virtuala (VR - virtual reality)
pentru consumatori si realitatea augmentata (AR - aug-
mented reality) au devenit un fenomen, aceste tehno-
logii fiind inca dezvoltate de companii precum Meta (fost
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Faceboek), Apple si'Microsoft; ele ar putea in curédnd sa
ne transfere intr-o lume virtuala, intr-un mod mai eficient
ca oricand.

in ultimii ani, pe masura ce inteligenta artificiala (Al)
a devenit o industrie in plind expansiune, valorand sute
de miliarde de dolari si avidnd milioane de utilizatori,
confluenta sa cu jocurile video si metaversul a devenit
evidentd: personajele inteligente bazate pe Al din
lumile virtuale ar putea deveni primele forme de Al cu
adevarat capabile s& aibd experiente care le imita cele
pe care le trdim noi in lumea fizica.

Aceste evolutii, care s-au desfasurat de-a lungul mai
multor decenii, n-au facut decat sa amplifice intreba-

rile care mocneau in adancul mintii mele incd de cand |
am fnceput s3 ma joc pe Atari: Ce se intdmpla atunci |
cand nimeni nu se joacd? Personajele simulate mai |
existad? Cat de ,reale” sunt acele personaje? Peisajul se |
schimba si evolueazd? Daca mai mulii utilizatori joaca |
acelasi joc online, inseamna c& fac parte dintr-o lume |

comuna care existd independent de computerele lor?

Dacad da, unde se afla acea lume - pe un server sau |
intr-un alt peisaj metafizic din spatiul cibernetic? Sau
oare lumea existad doar atunci cind este redata pe com- |

puterul personal al cuiva?

Traim intr-un joc video cu totii?

In secolul XXI, aceste intrebari de baza legate de

lumile din jocurile video au devenit fundamentul unei |
dezbateri mult mai ample, care a luat amploare in randul

oamenilor de stiinta, al antreprenorilor din domeniul
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tehnologiei, programatorilor, filosofilor si autorilor de
literatura stiintifico-fantastica, ca s& nu mai vorbim de
publicul larg. Aceastd dezbatere nu se refera doar la
tehnologia jocurilor video sau la inteligenta artificiala, ci
la natura realitatii noastre si la posibilitatea ca lumea ,de
aici” sa sermene mai mult decat am fi crezut vreodata, cu
lumea ,de acolo”.

Ideea ca ceea ce numim realitate este, de fapt, un joc
video extrem de sofisticat sau o simulare generata de
computer este cunoscuta popular sub numele de ipo-
leza simularii. Intrebarea fundamentalé pe care o ridica
ipoteza simularii este urmatoarea: suntem, de fapt, cu
lotii personaje care traiesc intr-un fel de gigantic joc
video online multiplayer, o realitate simulata redata atat
de fidel, incat nu o putem distinge de ,realitatea fizicd"?

Desi filosoful de la Oxford Nick Bostrom a for-
mulat termenul argumentul simularii intr-un articol de
referinta, publicat in 2003, ideea unei realitati simulate
In care am trai exista de mult timp, atat in stiinta si religie,
cat siin fictiune.

Realitatea lumii din jurul nostru este un subiect pe care
fillosofii 1l dezbat de multd vreme. In urma cu mii de ani, in
Republica, Platon a descris celebra sa alegorie a pesterii.
In aceasta pestera, locuitorii sunt legati cu lanturi de un
perete, astfel incat nu pot vedea lumea exterioara; tot
ce pot percepe sunt umbrele lumii reale, proiectate pe
peretele opus intrarii de o sursa de lumina aflata in afara
pesterii. Locuitorii pesterii si construiesc o conceptie
complexa despre ceea ce inseamna realitatea, iar Platon
0 presupus ca noi suntem asemenea acestor locuitori,
vizand doar umbrele lumii reale.

Ipoteza simularii 31



Multe dintre traditiile religioase ale lumii ne spun ca
lumea din jurul nostru este o iluzie creatd in beneficiul
nostru. Acest lucru este valabil in mod special in tradi-
tiille orientale ale budismului si hinduismului, care ne
spun explicit c& lumea pe care o vedem este maya, adica
iluzie. Acest fapt implica ideea ca exista ceva dincolo
de iluzie. Chiar si religiile occidentale au un concept

similar al acestei lumi (,aici”) si al celeilalte lumi eterne |

(,dincolo”).

Psihiatri precum Carl Jung au investigat chestiu- |
nea proiectiei mentale, conform careia fiecare dintre noi |
percepe lumea intr-un mod usor diferit, in functie de }

ceea ce se petrece in mintea noastrd. Din aceasta pers-
pectiva, ceea ce consideram a fi ,afard” - lumea fizica -

este de fapt ,induntru,” adica in capul nostru, asemenea |

unui vis, neexistand o realitate fizica obiectiva.

Mai aproape de timpurile prezente, Elon Musk, |
antreprenor de renume mondial si fondator al Tesla |

si SpaceX, a adus in discutie aceasta problema, afir-

mand ca este foarte probabil sa traim intr-o realitate ;
simulatd. De fapt, Musk estimeaza sansele ca noi sa
ne aflam intr-o realitate de baza (adica sd nu fim intr-o
simulare) la doar ,una la un miliard". Remarcile sale au |

starnit o dezbatere serioasa.

Existd motive intemeiate, ca Musk sa Tnainteze acest |
argument chiar acum; cu cétiva ani in urma, am infiintat
acceleratorul Play Labs de la MIT pentru startup-uri |
care folosesc cele mai noi tehnologii de jocuri video si
realitate virtuald/realitate augmentata, iar acolo am vazut |
cu ochii mei precizia pe care o poate atinge realitatea |

virtuala si augmentata de azi.
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Dacad acest ritm de imbunatatire a jocurilor video
va continua si in viitor, ce fel de jocuri sofisticate vom
putea crea? Vom ajunge, oare, sa producem unul cu o
rezolutie atat de inalta, incat sa fie imposibil de distins de
realitate? Daca da, nu e posibil sa fim deja intr-un astfel
de joc video?

Realizarea acestui lucru m-a determinat sa explorez
in detaliu ipoteza simularii si am descoperit ca impli-
catiile eidepasesccumultdomeniul stiintei calculatoarelor
u al jocurilor video si ajung la esenta cailor noastre de
cunoastere si de cautare a adevarului.

Scopul a ceea ce numim stiinta este sa intelegem
natura realitatii; daca ne aflam, de fapt, intr-un joc video,
atunci stiinta devine o chestiune de ,descoperire” a regu-
lllor acestui joc video. Am constatat cd multi fizicieni
renumiti cred ca o lume simulatd generata de calculator
ar putea explica unele dintre cele mai ciudate descoperiri
ale fizicii cuantice.

Inaintedestiinta,aceasta ciutareaadevaruluieradome-
niul religiilor si al filosofilor; cu cat ma adanceam mai mult
in modelele lor cosmologice despre cum functioneaza
universul, in special in cele ale misticilor estici, cu atdt am
viizut mai clar cum ipoteza simularii explica invataturile
stravechi intr-un mod nou, tehnico-stiintific.

Stiintifico-fantastic — cum a intrat
ipoteza simularii in mainstream
Sa facem un pas inapoi. Nu totul s-a rezumat doar la

\icarea jocurilor video, ci si la vizionarea si citirea (lucru
considerat deja exagerat de parintii mei) de stiintifico-
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fantasti, care m-amindreptat catre aceasta lume a
speculatiilor despre ipoteza simularii.

Prima data cand am luat in considerare ideea ca toti
trdim intr-o realitate simulatd a fost intr-un episod din
Star Trek: Generatia urmatoare, cand un personaj din
holodeck si-a dat seama ca se afla intr-o simulare si ca
unii dintre ocamenii din simulare existau in ,exterior”.
Holodeck-ul era o camera ultrasofisticata care putea

simula orice mediu si ii permitea echipajului de pe
Enterprise sa traiasca orice scenariu real sau de fictiune. |
In acest episod, echipajul simula un mister al lui Sherlock |
Holmes, iar personajul simulat care si-a dat seama ca se |
afla intr-o simulare era profesorul Moriarty, bazat pe cel -

mai renumit inamic al lui Holmes.

In acest caz, ,exterior” insemna in afara holodeck-ului, |
care era restul navei stelare Enterprise. M-am intrebat ur-
matorul lucru: Este posibil sa ne aflam intr-un spatiu ase- |
manator holodeck-ului si sa existe o alta lume ,in exterior”?

Nu a fost o coincidentd ca prima mea intalnire cu
ipoteza simularii a fost printr-un serial tv. Conceptul de

ipoteza a simularii este atdt de legat de stiintifico-fan- |
tasticul trecutului nostru recent, incéat ar fi dificil sa vorbim |
despre ea coerentfard aface referire la stiintifico-fantastic. |

De fapt, ideea ca trdim intr-o realitate simulatd a intrat

pentru prima datd in constiinta populara occidentala |

prin intermediul stiintifico-fantasticului.
Nicio alta lucrare de stiintifico-fantastic nu a fost

mai influenta in a aduce ipoteza simularii in constiin- |
ta populara ca filmul Matrix, lansat in 1999. In acest

film, Keanu Reeves joacd rolul unui personaj (domnul
Anderson) care traieste intr-o lume care seamana mult
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cu a noastra, dar noaptea este un hacker (numit Neo)
care exploreaza diferite colturi ale retelei, doar pentru
a gasi referinte enigmatice la ceva numit ,Matrix." El
da peste o echipa de hackeri care ii schimba complet
viziunea asupra lumii.

Intr-o scend, acum, celebra, Neo se confruntd cu
nlegerea de a lua pilula rosie sau pilula albastra de la
un personaj numit Morpheus (nume inspirat de zeul
grecesc al viselor si al somnului, jucat de Laurence
lishburne). Pilula rosie il va trezi pe Neo, in timp ce
pilula albastra 1i va permite sa-si continue viata in lumea
visului care este Matrix-ul.

Neo Al pilula rosie si se trezeste pentru a descoperi ca
(cea ce credea a fi realitatea este, de fapt, o simulare pe
computer. El descopera ca in lumea reala, toti oamenii
lraiesc in capsule, conectati la Matrix — o simulare de
mare precizie, asemanatoare unui joc video, in care
personajele traiesc de-a lungul intregii lor vieti. In film si
in continuarile acestuia, publicul afla ca aceasta realitate
simulata a fost creata pentru a mentine ocupate mintile
umane de catre o rasa de masini superinteligente, care
lolosese micile cantitati de electricitate generate de cre-
lorele fiecarui om in scopuri proprii. Se poate observa
i Matrix este la fel de mult despre inteligenta artificiala,
o cat este despre existenta intr-o simulare pe computer,
in realitate, cele doué idei fiind interconectate in acest
lllm siin continudrile sale.

Desi Matrix este probabil cea mai populara repre-
ontare fictionald a ipotezei simularii, creatorii sai, fratii
Wachowski, nu au fost primii autori de stiintifico-fantastic
(ure au sugerat aceastda idee. Fratii Wachowski au
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declarat ¢& s-au inspirat din lucrarile celebrului autor de |

stiintifico-fantastic Philip K. Dick, ale cérui romane despre

realitati alternative au devenit remarcabil de populare in

anii de dupa moartea sa.
in timp ce scriam aceasta carte, am discutat cu sotia

lui Dick (el a decedat in 1982), Leslie ,Tessa” B. Dick. |

Ea a punctat ca o astfel de tema era recurenta in multe
dintre romanele sotului ei, doar céateva dintre ele fiind

adaptate in filme. Intrebarea despre ce este real si ce |
este fals — fie ca este vorba despre realitatea noastra |
fizica sau despre umanitatea noastra — era tema centrala |

in multe dintre lucrarile sale de o imaginatie uimitoare.

In povestirea ,Adjustment Team” a lui Dick (pe care se |
bazeaza filmul din 2011 Gardienii destinului), personajul §
principal, Ed Fletcher, intarzie la munca intr-o zi si
descoperd ca intreaga sa cladire, inclusiv oamenii din ea, |
este ,ajustatd”. In timpul ajustrii, totul este de energizat, |
un proces care ingheata pe toata lumea in loc, in timp ce |
se fac schimbari in cladire si in oameni de cétre ,echipa |
de ajustare”. Este ca si cand am apasa butonul de pauza |
al unui film sau joc video si am ingheta scena, pentru a ¢

schimba elementele acesteia, inainte de a continua.

Oamenii care sunt ajustati, inclusiv colegii si seful lui
Fletcher, au noi amintiri, odata ce ajustarea este finalizata. |
Fletcher, in schimb, isi aminteste lumea ,dinainte de}
ajustare”; nu trebuia ca el s& arunce o privire dincolo de |
cortina realitatii, pentru c& se presupune cé ar fi trebuit sa |

fie deja la birou si sa fie ajustat impreuna cu toti ceilalti.

Aceste idei de a trage cortina realitatii, de amintiri false |

si de linii temporale diferite au fost semne distinctive ale

operei lui Philip K. Dick. In Omul din castelul inalt, un]
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roman care i-a adus lui Dick prestigiosul Premiu Hugo
ul care sta la baza serialului de pe Amazon Prime Video,
citim despre o linie temporala alternativa in care Puterile
Axei, Germania si Japonia, au castigat al Doilea Razboi
Mondial. Acestea conduc acum Statele Unite, pe care
sl le-au Tmpartit intre ele. Doar prin perceperea unei
alte realitati reuseste unul dintre personajele principale
w1 vada o lume alternativa, in care Aliatii au castigat
razboiul — adica lumea noastra actuala.

Uneori, povestile lui Dick abordeaza in mod direct
nteligenta artificiala si amintirile false, ambele jucand
un rol semnificativ in ipoteza simularii. Viseaza androizii
0l electrice?, care a inspirat clasicul Vénatorul de re-
compense (cu Harrison Ford n rolul principal si regizat
de Ridley Scott) aduce in discutie ideea amintirilor
[nlse implantate in roboti creati artificial care arata si
o comportd ca 'oamenii. De fapt, s-ar putea ca acesti
androizi nici sa@ nu stie ca sunt fiinte artificiale. Viseazd
indroizii oi electrice? ridica intrebari serioase despre
(o inseamna sa fii uman, in contrast cu a fi o constiinta
Imulata sau artificiala, o alta tema a operei lui Dick pe
care o vom explora in aceasta carte.

lessa a povestit si dincolo de lumea romanelor
votului, spunand ca Dick a avut in viata reald experiente
care l-au convins ca traim cu totii intr-un fel de simulare.
Dick sustinea ca exista entitati sau persoane care pot
maodifica variabilele simularii, modificand astfel linia
lomporala. Asemenea unora dintre personajele sale,
Dick pretindea ca Tsi amintea o parte din linia temporala
orlginala, inainte ca aceasta sa fie ajustata! O tema care
lv-ar fi familiara cititorilor lui. Dick si-a exprimat punctul
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