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Un informatician de la MIT explica de ce inteligenta
artificiald, fizica cuantica si mistica orientala sustin ca
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PREFATA LA
A DOUA EDITIE

P rima editie a acestei carti, [poteza simularii, a fost
publicata (cu precizie totald) la aniversarea a
douazeci 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 douazeci si cinci de ani de la acel
blockbuster stiintifico-fantastic, care a devenit cel mai
emblematic simbol al culturii pop pentru teza centrald
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 fiinteleasa 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
treacd direct la argumentele centrale ale acestei carti
- adica motivele pentru care, asa cum indica subtitlul
original, cred ca inteligenta artificiala, fizica cuantica si
mistica orientald sustin ca ne aflam Tntr-un joc video -
sunteti invitati sa sariti peste aceasta prefata si sa mergeti
direct la Capitolul 1, ,Introducere in Ipoteza Simularii.”

In aceastd prefatd, vreau sd explic de ce scriu o a
doua editie in acest moment. In cei cinci ani care au
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trecut de la prima editie, inteligenta artificiala (Al), unul
dintre pilonii centrali care sustin argumentele mele
din aceasta carte, a evoluat intr-un ritm neasteptat de
rapid. Chiar si analistii din domeniul tehnologiei, care
preziceau aparitia IAG (inteligenta artificiala generala)
in decurs de cateva decenii, isi actualizeaza acum fre-
netic estimarile, sustinand ca vom ajunge la constiinta
artificiala, comparabila cu cea umana, in doar cativa ani.
Este posibil sa ne aflam din nou in fata unui caz in care
viata reala (daca o putem numi astfel) reflecta fictiunea
stiintificd. In Matrix, Morpheus (Laurence Fishburne)
ii explica lui Neo (Keanu Reeves), care tocmai a luat
pilula rosie, ca inteligenta artificialad a fost perfectionats,
candva, la inceputul secolului XXI.

O idee neasteptat de populara
(si universala)

Mai intai Tnsa, putina perspectiva. Cand am publicat
prima editie, nu aveam asteptari ca aceasta carte va
deveni atat de populara, ajungand un fel de clasic
cultic. Cred ca spre deosebire de majoritatea lucrarilor
de cult, care se adreseaza unui public restrans, motivul
succesului acestei carti a fost acela ca a reusit sa ajunga
la un public divers: de la adolescenti la parintii lor, de
la entuziasti ai tehnologiei la cameni de stiintad rigurosi,
de la practicanti ai metodelor holistice si ai curentelor
new age la adepti ai religiilor traditionale, de la filosofi
de ocazie la academicieni de profesie.

in e-mailuri si in recenziile publice, cititorii au numit
aceasta carte in toate felurile, de la ,o lectura de plaja
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pentru tocilari” péana la o carte spirituala care ,mi-a
schimbat viata". O simpla rasfoire a cuprinsului va
arata ca abordez o gama largd de subiecte. Desi unii
dintre cititorii cu o gandire extrem de stiintifica si ratio-
nalistd pot considera ciudat faptul ca dedic o intreaga
sectiune (partea a lll-a) spiritualitatii, conceptelor reli-
gioase si fenomenelor inexplicabile, diversitatea temelor
abordate este una intentionata. Sunt profund convins ca
ipoteza simularii reprezintd un fel de punte universala
care le permite celor orientati tehnologic si stiintific
sa adopte o perspectiva mai spirituala asupra vietii si,
in acelasi timp, le permite celor spirituali s3 adopte o
viziune mai stiintifico-tehnologica, fara ca vreuna dintre
parti sa fie nevoita sa renunte la ideile fundamentale
despre univers.

Un aspect pe care mi l-au semnalat frecvent cititorii
din toate mediile este ca ,ajunsesera la concluzii simi-
lare” - si anume ca universul este un fel de simulare sau
un joc video. Cu toate acestea, nu erau siguri cum sa
exprime aceasta intuitie fara sa para, ca sa folosim un
eufemism, ca si-au pierdut mintile.

Acest lucru era la fel de valabil in cazul camenilor de
stiinta, cat si al celor care au avut episoade spirituale
inexplicabile (cum ar fi experientele in pragul mortii, men-
tionate in partea a lll-a, ,Cum explica simularea lucrurile
inexplicabile: misticii”). Toate aceste grupuri atat de dife-
rite intre ele, au descoperit ca ipoteza simularii le oferea
un nou vocabular prin care isi puteau exprima ideile, asa
incat acestea sa fie luate mai in serios. Acelasi lucru s-a
aplicat si cititorilor religiosi, care au gasit astfel un nou
mod de a discuta despre cosmologia textelor sacre,
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Aceasta situatie a fost valabila, mai ales n cazul
generatiilor tinere, pentru care limbajul jocurilor video
este un mod mult mai natural de a intelege atét stiinta,
cat si religia. Vorbind despre generatiile tinere - care
au crescut nu doar cu computere, ci si cu o imersiune
constanta in lumi multiplayer din jocuri video - acestea
reprezinta un alt grup care recunoaste ideea simularii in
mod intuitiv. Unii parinti chiar mi-au spus ca au cumparat
cartea, la cererea copiilor, unii dintre ei avand vérste fra-
gede, care 1i intrebau daca nu cumva traim Tntr-un joc vi-
deo sau intr-o simulare. Aceasta idee ar fi parut absurda
pentru parintii din urma cu una sau doua generatii, cand
jocurile video erau abia la inceput, dar astazi industria
jocurilor video a devenit una dintre cele mai mari din
lume (cu venituri care depasesc atat industria muzicala,
cat si box office-ul de la Hollywood la un loc).

Alti parinti, intr-o intorsatura ciudatd a sortii, mi-au
spus ca initial au cumparat cartea pentru a-si satisface
propria curiozitate intelectuala, dar adolescentii lor au
vazut-o si au pus imediat mana pe ea. Recunosc ca ma
amuza teribil s3 pot spune ca o carte de nonfictiune care
reuseste sa-i faca pe adolescenti si pe parintii lor sa se
certe pe cine o citeste primul s-ar putea sa fi nimerit un
subiect cu adevarat relevant!

Cum si de ce am ajuns sa scriu cartea

Sunt frecvent intrebat cum am ajuns sa scriu aceasta
carte, povestind deseori o anecdota despre realitatea
virtuala (vezi capitolul 1 pentru povestea completa). Cu
toate acestea, Tn realitate, aceasta este doar o parte din
povestea complexa care m-a condus sa scriu lpoteza
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simularii. La fel ca multi dintre cititorii mei, am ajuns in
mod intuitiv la concluzia ca viata si universul asa cum le
cunoastem sunt o forma de joc video. Asta s-a intamplat
cu mult nainte sa aud de termenii ,ipoteza simularii’,
.argumentul simularii” sau ,ipoteza Matrixului”. De
asemenea, nu eram intotdeauna sigur care ar fi cea
mai buna modalitate de a exprima aceasta intuitie,
deoarece nu provenea dintr-un singur domeniu, ci din
experientele mele din multe aspecte ale vietii, inclusiv
progresele tehnologice, fidelitatea fata de jocurile video,
episoadele mistice, sursele scripturale si explorarile
stiintifice. Acestea, mi-am dat seama dupa ce am scris
cartea, erau pur si simplu firele vietii mele, iar ceea ce le
lega intre ele era doar curiozitatea mea nativa.

Stiintifico-fantasticul a jucat, de asemenea, un rol
semnificativ si a mers dincolo de Matrix. Ideea de a scrie
mai intdi un articol si apoi o carte despre posibilitatea ca
lumea sa fie un joc video s-a cristalizat, in timp ce vizitam
tara insulard Sri-Lanka. Am decis sa vad biroul bine
conservat al legendarului autor de stiintifico-fantastic
Arthur C. Clarke. Biroul lui Clarke, care, din punct de
vedere tehnic, nu este deschis publicului, poate fi vizitat
de orice fan adevarat daca ii ofera paznicului cateva
rupii si fi explicd de cat de departe a venit si cat de mare
admirator al lui Clarke este.

In biroul lui Clarke am primit un impuls inspira-
tional concret. Am constatat ca nu-mi puteam lua ochii
de la rafturile cu carti din spatele biroului sau, care con-
tineau traduceri ale numeroaselor sale lucrari (inclusiv
2001: O odisee spatiald si 2010: A doua odisee). In
acea calatorie, am inceput sa scriu un articol despre
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motivele pentru care credeam ca nu suntem doar
intr-o simulare pe calculator, ci intr-un joc video, arti-
col finalizat rapid. A devenit viral si am inceput sa
ma gandesc cum l-as putea transforma intr-o carte,
dar, ca de obicei, m-am lasat distras de alte proiecte.
A fost nevoie de o problema de sanatate si de multe
luni, pentru ca ideea de a finaliza cartea sa devina o
prioritate. Pe masura ce ma recuperam, aveam exact
atata energie, cat sa iau un Uber pana la Starbucks-ul
local in fiecare zi si s scriu cateva ore. In loc s& ma
oboseasca, scrisul imi dadea energie si ma facea fericit.
Am luat acest lucru ca pe un semnal ca venise momentul
sa-mi indeplinesc visul din copilarie, acela de a fi scriitor.

Am terminat manuscrisul, avand foarte putin timp la
dispozitie pentru a-l publica pénad la aniversarea de
douazeci de anide la lansarea filmului Matrix, pe 31 martie
2019. La scurt timp dupa aceea, am fost invitat la sediul
central al companiei Google pentru asustine o prezentare
despre ideile mele care, asa cum am mentionat anterior,
faceau legatura intre discutile traditionale despre
tehnologie si cele despre religie si metafizica. Prezentarea
de la Google, impreuna cu un articol de presa despre
carte, au devenit virale, iar un site m-a numit, dintr-odat3,
.marele preot al simuldrii”. Editorii straini au inceput sa
solicite drepturile de traducere, iar din zecile de mii de
cititori ai cartii si numeroasele e-mailuri primite, era clar
ca ipoteza simularii era o idee al carei moment sosise.

De ce, o a doua editie?

De ce, o a doua editie acum? Multe s-au Tntamplat
in cei cinci ani de cand am scris prima editie a cartii.

20 Rizwan Virk



