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Czy miates kiedy$ sen tak realny, ze wydat ci sie prawda? Tymi
stowami Morfeusz zwrdcit sie do Neo w kultowym juz filmie
rodzenstwa Wachowskich. 0d premiery ,Matrixa” w 1999 roku
mineto juz prawie 20 lat, a pytania postawione przez ten — na
swO0j sposéb genialny — film wydaja sie by¢ wcigz aktualne i co
wiecej — wydajg sie byc¢ one coraz bardziej zasadne. Okazuje
sie bowiem, ze obserwacja otaczajgcej nas rzeczywistosci zdaje
sie przejawiaC pewne przestanki, ktore teoretycznie mogtyby
wskazywa¢ na to, ze nasza rzeczywisto$¢ nie musi by¢ do konca
prawdziwa.

Coraz wieksza rzesza naukowcéw sktania sie bowiem obecnie ku
temu, iz istnieje szansa, ze rzeczywistos$¢, w ktorej sie
wszyscy znajdujemy teoretycznie moze bycC jedynie ultra-
realistyczng symulacjg, podczas gdy nasze prawdziwe ciata (lub
same umysty) moga tak naprawde znajdowal sie obecnie w
zupetnie innych miejscach i co za tym idzie — w zupetnie innym
czasie — gdzie$ w przysztos$Sci. Teoria ta zaktada, iz w bardzo
odlegtej przysztosci powstal mogta technologia, dzieki ktérej
uzyskalismy zdolno$¢ bezposSredniego podtgczania sie do
wirtualnej rzeczywistos$ci — tak realnej, ze nierozrdéznialnej
absolutnie od rzeczywistego swiata. Najlepsze w tym wszystkim
jest to, ze teorii tej nie da sie w zaden sposéb tak tatwo
obalic¢, gdyz zaktadajac, iz mogtaby ona by poprawna, to w
zaden sposéb nie bylibysmy w stanie tego faktu zweryfikowac. Z
prostego powodu — bez opuszczenia takiej hipotetycznej
symulacji nie jeste$Smy w stanie stwierdzié¢, czy ponad naszg
rzeczywistoscig istnieje jakas$ inna — nadrzedna.

Teoria symulacji zaktada, ze w niedalekiej (lub dalekiej — tak
naprawde nie wiadomo kiedy) przysztosci nasza, lub jakas$ inna
cywilizacja mogta dojs¢ do etapu rozwoju pozwalajgcego na
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tworzenie symulacji catych Wszechswiatéw i co za tym idzie — w
jednej z takich symulacji znajdujemy sie obecnie my wszyscy.
Jakkolwiek dziwne i szalone moze sie to wydawac, to jednak
nasza rzeczywistos¢ zdaje sie przejawial pewne przestanki, iz
teoretycznie nasz Swiat mogitby taka symulacjg jednak byc.
Postaramy sie wiec tutaj oméwié¢ najwazniejsze z takich
przestanek i zastanowi¢ sie, czy co$ takiego w ogdle bytoby
mozliwe, gdyz za teorig symulacji wbrew pozorom przemawiad
moze do$¢ duzo pozornie niezwigzanych ze sobg na pierwszy rzut
oka rzeczy.

Pierwszg z przestanek pozwalajgcg stwierdzié¢, ze mozliwe jest
stworzenie tak zaawansowanej symulacji jest fakt, ze na chwile
obecng sami takowe symulacje tworzymy. Moc obliczeniowa
naszych komputerdow ros$nie na tyle szybko, ze symulacje jakie
robimy sg coraz bardziej ztozone i skomplikowane. Postep w tej
dziedzinie odbywa sie niesamowicie szybko - jeszcze
kilkadziesiagt lat temu przecietna gra komputerowa sktadata sie
raptem z kilku pojawiajgcych sie na ekranie kwadratéw i
prostych interakcji miedzy nimi. W chwili obecnej jestesSmy w
stanie budowa¢ na ekranie sSwiaty, ktérym blisko jest juz do
fotorealizmu — skok jakoSciowy osiggniety w ciggu raptem
kilkudziesieciu lat jest na tym polu niewyobrazalny. To jednak
nie wszystko, bowiem réwniez i interakcja z kreowanymi przez
nas Swiatami przez caty czas osigga coraz to wyzsze poziomy.
Wspotczesny cztowiek wrecz dazy do tego, aby znalezé¢ sie w
wirtualnej rzeczywisto$ci i dosSwiadcza¢ jej wszystkimi
mozliwymi zmystami.

Patrzac na te tendencje, mozemy smiato zatozyc¢, ze w
najblizszym czasie co$ takiego jak przezywanie wirtualnych
rzeczywistosci jedynie na ekranie monitora lub telewizora
bedzie takim samym przezytkiem, jakim obecnie jest dla nas
oglgdanie niemego filmu na malutkim, czarno-biatym,
kineskopowym telewizorze.

Postep w tej dziedzinie ma miejsce juz teraz na naszych oczach
— 1 to dostownie. Okulary stuzgce do odbioru tréjwymiarowej,



wirtualnej rzeczywisto$ci juz sg produkowane i zdobywajg coraz
wiekszg popularnosc¢, podobnie zresztg jak interfejsy stuzgce
nam do interakcji z kreowanymi przez nas sztucznymi Swiatami.
Wykreowanymi postaciami w chwili obecnej jestesmy w stanie
sterowa¢ za pomoca zwyktych ruchéw ciata, a w opracowaniu
znajdujag sie interfejsy, dzieki ktérym bedziemy do tego
potrzebowa¢ samego jedynie mézgu. Wszystko to idzie w kierunku
coraz lepszego potaczenia cztowieka z komputerem i nie jest to
kierunek wymyslony teraz, lecz kierunek, w ktérym idziemy juz
od bardzo dawna. ROwniez i granice pomiedzy realnym sSwiatem, a
tym wirtualnym zdajg sie powoli zacierac¢. Rozwdj technologii
sprawit, ze tak naprawde wiekszos¢ spraw zatatwiamy obecnie
owirtualnie” i te dwa Swiaty zdajg sie juz obecnie wzajemnie
przenika¢ w nie do pomysSlenia jeszcze kilkadziesiagt lat temu
sposab.

Sugerujgc sie powyzszym, mozemy z duzg pewno$cig zatozy¢, ze
cztowiek przysztosci bedzie integrowatl sie z wirtualng
rzeczywisto$ciag coraz mocniej i mocniej. Wszystko na to
wskazuje, tak samo jak i wszystko wskazuje na to, ze oferowane
ludziom wirtualne swiaty bedg coraz bardziej zaawansowane.
WyobraZzmy sobie bowiem analogie czasdow obecnych do lat
wczesniejszych — cofajgc sie w czasie i pokazujgc cztowiekowi
zyjacemu raptem kilkadziesigt lat temu obecng technologie —
taki cztowiek uznatby to wszystko za totalne science-fiction.
Kilkaset lat temu — zapewne spalono by nas na stosie, uznajac
nas za czarownika patajgcego sie czarng magig. Popatrzmy teraz
0 jak krétkim okresie w perspektywie czasu tutaj mowimy — to
raptem kilka pokolen réznicy, a mimo tego rdéznica w technice
jest przeogromna. Analogicznie teraz — zastandwmy sie jak my w
chwili obecnej zareagowalibysmy na technologie dostepnag za
100, 200, lub za tysigc lat. Bytaby to dla nas taka sama
magia, jaka bytoby pokazanie komputera cztowiekowi z okresu
Sredniowiecza. Skoro wiec technologia wcigz idzie do przodu,
wirtualne sSwiaty kreowane przez nas sg coraz bardziej zblizone
do realnego Swiata, a my sami dgzymy do coraz wiekszego sie w
nich zagtebiania, to prawie, ze pewnym jest, iz za jaki$ czas



wszystko to bedzie na tyle zaawansowane, ze praktycznie
nierozréznialne od otaczajgcej nas rzeczywistosci.

Biorgc pod uwage powyzsze — tworzenie ztozonych symulacji
catych Swiatdéw wydaje sie by¢ wiec w przysztosci jak
najbardziej mozliwe, a dojs$cie do tego etapu to jedynie
kwestia czasu, gdyz rozwdj tego wszystkiego to w zasadzie
pewnik. Czy wiec mozliwym jest, ze obecnie moglibysmy
znajdowa¢ sie w jednym z takich zaawansowanych twordw?
Technicznie rzecz biorgc — teoretycznie tak.

,Co to znaczy: ,prawdziwe”? Jak mozesz zdefiniowad
,rzeczywistosc¢”? Jesli mowisz o tym, co mozesz poczul, co
mozesz powgchac¢, sprébowac¢ lub zobaczyé, to rzeczywistos¢ jest
tylko elektrycznymi impulsami interpretowanymi przez twdj
mézg."”

To kolejny cytat z Matrixa, ktéry powinien dac¢ nam do
myslenia. Odpowiednio ztozong symulacje trzeba bowiem jeszcze
w jakis spos6b doswiadczy¢. Tutaj jednak tez mozemy dojs¢ do
pewnych ciekawych wnioskéw. Jesli bowiem w przysztosci
dokonamy znacznych postepow w bezposrednim potgczeniu naszego
mézgu z komputerem (a wszystko idzie w tym kierunku), to
rzeczywistos¢ wirtualna, ktdéra bedziemy doswiadczac, jesli
bedzie ,podawana” bezposSrednio do naszych gtéw — bedzie
absolutnie nie do rozréznienia od tej prawdziwej, za oknem.
Wszystkie bowiem bodZce jakie odbieramy ze $wiata, obraz,
dzwiek, dotyk, zapach — wszystko to przeciez sprowadza sie do
impulsdéw elektrycznych w naszych mézgach. Podtaczajgc mézg do
komputera i wysytajgc mu ,sztuczne” impulsy sprawimy, ze
odbierane bodZce bedg dla nas na tyle realne, jak gdyby
pochodzity z prawdziwych oczu, uszu itd. Na mata skale
przyktady czego$ takiego mamy zresztg podczas snu — mimo, iz
bodZzce jakich wtedy doswiadczamy sg jedynie iluzja, to mimo
tego przyjmujemy wszystko to co we Snie widzimy za w peini
realne. Czy jest to niepokojgce? A i owszem, co wiecej -
niestety (lub stety) nie jest to tez, az taka odlegta
przysztos¢, gdyz juz teraz prowadzone sg prace nad tego typu



rozwigzaniami i chcac, czy nie chcac interfejsy mézg-komputer
to nieunikniona przysztosc.

Kolejng przestanka moggca zaswiadcza¢ o mozliwej symulacji
Swiata jest sam otaczajgcy nas Swiat. Po pierwsze — wykazuje
on niebywatg matematyczng prawidtowos¢. Caty nasz Wszechs$wiat,
cata jego budowa i prawa fizyczne nim rzgdzgce oparte s3g na
§cistych matematycznych zaleznosciach. Cat*a Matka Natura
wydaje sie by¢ wrecz oparta na matematyce. Wg teorii symulacji
przestanka ta zaswiadcza¢ moze o tym, iz wszystko to co nas
otacza moze by¢ najzwyczajniej w Swiecie..zaprogramowane i
obliczane przez komputer. Caty Wszechswiat - wraz ze
wszystkimi swoimi prawami, zasadami, logikg 1 budowa
przypomina¢ ma dziatanie zwyklego programu komputerowego. Co
ciekawe — nie tylko sama budowa WszechsSwiata zdaje sie
posiada¢ analogie do programu, ale i kilka prawidtowos$ci, na
ktorych oparte jest dziatanie naszej rzeczywisto$ci. Swoista
cegietke dotozyta tutaj rozwinieta w XX wieku fizyka kwantowa
1 nasze obecne spojrzenie na zjawiska jakie zachodza na
najbardziej podstawowym poziomie naszego Swiata. Mechanika
kwantowa udowodnita nam bowiem, ze na tym najnizszym poziomie
Swiat nie wyglada tak, jakim go znamy z naszych codziennych
obserwacji.

Okazato sie bowiem, ze ,cegietki” z jakich zbudowany jest nasz
materialny sSwiat nie majg sScis$le okreslonego potozenia.
Czgstka moze byc¢ ,tu”, ale moze by¢ tez i ,tam” i tylko akt
jej obserwacji pozwala nam na okreslenie, gdzie ona sie w
danym momencie znajduje. Bez aktu obserwacji, lub interakcji z
innym uktadem kazda z takich czastek moze by¢ w kazdym miejscu
jednoczes$nie. Jaka jednak jest w tym analogia do programu
komputerowego? 0téz wg teorii symulacji moze to byc
oszczedno$¢ na obliczeniach. Doktadnie w taki sam sposéb
dziata generowanie grafiki we wspdétczesnych grach
komputerowych — elementy, na ktdére aktualnie nie patrzymy nie
sg generowane — wtas$nie dlatego, zeby zaoszczedzi¢ na
obliczeniach i nie generowa¢ niepotrzebnie elementdw



kreowanego Swiata w momencie, gdy na nie akurat nie patrzymy.

To jednak nie wszystko, bo istnieje kolejna analogia, a polega
ona na niebotycznych odlegto$ciach pomiedzy obiektami we
Wszechswiecie. W generowanych przez nas wirtualnych Swiatach
obiekty znajdujace sie daleko od obserwatora nie sg generowane
w petni, a jedynie w uproszczeniu. Nie ma bowiem potrzeby
generowania wszystkich Zdzbet trawy na obiekcie, ktéry widzimy
jedynie gdzies$ na horyzoncie, takie szczegbéty nie sg wiec
nawet uwzgledniane, co pozwala na kolejng oszczednos¢ w mocy
obliczeniowej. Idgc za teorig symulacji — w naszym Swiecie
takg oszczedno$cig bytyby wiec odlegtos$ci pomiedzy ciatami
niebieskimi w przestrzeni kosmicznej — obiekty obserwowane z
daleka nie musiatyby by¢ generowane z peing ich
szczegbétowosciag. Wszechswiat okazuje sie by¢ tym samym w
pewien sposéb ,oszczedny”, gdyz z jednej strony - aby
zaoszczedzi¢ na obliczeniach — w skali makro mielibysSmy
ogromne odlegtosci pomiedzy obiektami w Kosmosie, a w skali
mikro mechanizmy znane nam z fizyki kwantowej, polegajagce na
,0bjawianiu sie” obiektu dopiero wtedy, gdy istnieje jego
obserwator. Dodatkowo — istnieje réwniez koncepcja, w ktorej
predkos¢ Swiatta jest celowo tak niska w skali kosmicznej
dlatego, aby poruszanie sie po Kosmosie objete byto
koniecznymi w celu oszczednosci obliczen — limitami. Co
wiecej, roéwniez i sam Wielki Wybuch, czyli poczatek naszego
Wszechswiata moze by¢ w ramach teorii symulacji wyttumaczony w
bardziej przystepny sposdb, gdyz o ile mozemy okres$lic¢ co
nastgpito tuz po Wielkim Wybuchu, o tyle nie potrafimy w zaden
sposéb wyjasnié¢ dlaczego w ogole do niego doszto i skad wzieta
sie poczatkowa osobliwo$¢. W teorii symulacji Wielki Wybuch
bytby po prostu wystartowaniem symulacji — czym$ wygenerowanym
na samym starcie z niczego, jednocze$nie wraz z parametrami
startowymi w postaci praw fizyki.

Teoria symulacji zdaje sie rowniez w pewien sposob wyjasniad
pewne nie dajgce sie tak tatwo wyjasni¢ zjawiska. Istniejg w
niej bowiem pewne postulaty sugerujace, ze pojawiajacy sie na



Ziemi ludzie, ktdrzy posiadali, lub posiadaja pewne bardziej
rozwiniete ,zdolnosci” — sa tutaj na pewnych specjalnych
prawach, lub tez w skutek jakiego$ btedu sg w stanie w pewien
sposéb uzyskiwa¢ kontrole nad wieksza, niz pozostali ludzie
czeScig catej symulacji (analogia do Neo w filmie ,Matrix”).

Brzmi to w miare sensownie, ale nie titumaczy to jednak
wszystkiego i tutaj dochodzimy do drugiej strony medalu,
poniewaz je$li nasza rzeczywisto$¢ bytaby symulacjg i
sztucznie wykreowanym Swiatem, to kto jg stworzyt i przede
wszystkim — kto stworzyt Swiat nadrzedny — ten prawdziwy i jak
on naprawde wyglgda? A moze ten prawdziwy Swiat tez mégtby by¢
symulacjg jeszcze innej symulacji? Skoro my zyjac w symulacji
mozemy tworzy¢ swoje symulacje, to dlaczego nie miatoby to
zazebia¢ sie tez w drugg strone? Teoria symulacji wyjasnia
zatem bardzo duzo i tak naprawde jednoczes$nie nie wyjasnia
niczego, w dodatku dodaje nam o jeden stopien problemdw
wiecej, gdyz nie dos¢, ze i tak zawsze na samym koncu
dochodzimy do pytania ,kto stworzyt pierwotng symulacje?”, to
dodatkowo wstawiamy sobie gdzie$ po Srodku kolejny zagadkowy
etap jakim jest sam fakt istnienia takiej symulacji.

Innym naturalnym pytaniem jakie sie pojawia, to ,po co?”. Jaki
bowiem bytby powdd istnienia takiej symulacji? Tutaj teorii
jest kilka, z czego kazda z nich moze by¢ réwnie prawdopodobna
co pozostate. Wedtug jednej koncepcji jest to po prostu zabawa
— rodzaj gry komputerowej przysztosci, w ktdérej najzwyczajniej
w Swiecie wcielamy sie w dang postaé¢, aby rozegrac¢ gre o
nazwie ,zycie”. Wedtug tej koncepcji po Smierci po prostu
koiczymy gre i budzimy sie w swiecie, w ktdérym weszlismy do
gry. Jeszcze inng koncepcjg jest eksperyment polegajacy na
symulacji rozwoju Wszechswiata o takich, a nie innych
parametrach (lub prawach fizyki). Koncepcja ta zaktada
istnienie jeszcze innych, analogicznych do naszej symulacji, w
ktérych badane sg etapy rozwoju swiatéw opartych na innych,
niz te znane nam na co dzien — prawach. Taki rodzaj naukowego
eksperymentu, jakich my robimy tysigce w naszych wtasnych



symulacjach.

Kolejng koncepcjg jest swego rodzaju ,kolonia karna”, cos$ w
rodzaju systemu resocjalizacyjnego przysztos$ci, w ktérym kazdy
Z nas zamiast wiezienia odbywa swego rodzaju ,lekcje”, ktodra
stuzy¢ ma za co$ w stylu ,czyscca”, lub swoistego testu,
podczas ktdérego mamy za zadanie dokonanie poprawy samych
siebie. Ciekawe w tej koncepcji jest to, iz w pewien sposob
istnieje tutaj pewna analogia do prawie wszystkich systeméw
religijnych znanych cztowiekowi — w ktdrych to cztowiek ma za
zadanie zdobycie pewnych doswiadczen w Swiecie doczesnym w
celu poprawy samego siebie i osiggniecia ,zbawienia”.
Koncepcja ta wrecz idealnie zazebia sie z ideami polegajacymi
na systemie rozwoju samego siebie oraz finalnie — nagrody Llub
kary otrzymywanej w innym Swiecie. Co wiecej, nie tylko ta
kwestia stanowi pewng analogie do znajomych nam systeméw
wierzen, bo przede wszystkim teoria symulacji sama w sobie
doskonale wpasowuje sie w zatozenie polegajgce na wcielaniu
sie ,duszy” w rézne ciata. Jesli bowiem przyjmowaé, ze nasze
ciato jest jedynie pewnego rodzaju ,awatarem” — bedagcym
jedynie chwilowo w posiadaniu naszego prawdziwego ,ja”, to
wypisz wymaluj jest to doktadnie taka sama zaleznos$¢ jak w
przypadku gracza (nasze prawdziwe ,ja”), wcielajgcego sie w
dang posta¢ w pierwszej lepszej grze, przy czym postaci w
jakie mozemy sie wciela¢ moze by¢ duzo, a nasze prawdziwe ,ja”
pozostaje nadal naszym prawdziwym ,ja” — niejako nadrzednie,
po prostu jako gracz.

To jeszcze nie koniec pytan. Nastepng niewiadomg jaka pojawia
sie w tej teorii jest ta dotyczgca samych twércédw owej
hipotetycznej symulacji. Tutaj rdéwniez koncepcji jest wiele.
Jedna z nich jest ta méwigca, ze twlércami mozemy by¢ my sami z
przysztosci. Jeszcze inna méwi o Obcych, ktérzy testujg w ten
spos6b rozwéj takiej, a nie innej wersji Wszechswiata.
Bardziej radykalne koncepcje przedstawiajg za to obraz znany
nam z filmu ,Matrix”, w ktéorym ludzkos$¢ w przysztosci
zniewolona jest przez maszyny. Jakiejkolwiek koncepcji bysmy



nie brali pod uwage, to pewne jedynie jest jedno — kto$ za tym
niewgtpliwie musiatby stac¢. Trudno jednak zgadywac¢ kto, bo
wszystkie te koncepcje wedtug tej teorii mogtyby byc¢ tak samo
prawdopodobne.

Co jest w tym wszystkim najbardziej intrygujace? Chyba to, ze
prawdopodobienstwo istnienia takiej symulacji, w ktérej
obecnie moglibys$my zy¢ jest niezerowe i jest jak najbardziej
realne. Szansa bowiem na to, ze moglibys$my zy¢ (lub nie) w
symulacji to 50/50. Zaktadajgc jednak, ze zylibysSmy w czyms w
rodzaju Matrixa, to nie mamy absolutnie zadnych szans na
sprawdzenie tego. Jedyna mozliwoScig musiatby by¢ jakis$ btad
takiego systemu i wyjscie poza niego — co$ w rodzaju obudzenia
sie w Swiecie nadrzednym. Pewng wskazdéwka mogtoby tez by¢
wystgpienie jakiej$ anomalii w tym wszystkim, czego$ czego nie
mozna bytoby wyjasni¢ niczym innym, jak tylko tym, iz sSwiat
musiatby by¢ symulacja, aby taka anomalia zaistniata. Co
ciekawe — takie badania zostaty catkiem na powaznie rozpoczete
i to nie przez internetowych zwolennikéw teorii wszelakich, a
przez samego.. Elona Muska — cztowieka odpowiedzialnego za
zapewne znajome Wam firmy SpaceX 1 Tesla Motors. Nie tylko
zresztg Musk zainteresowat sie tg sprawa, gdyz wraz z nim w
projekt majacy na celu zbadanie tego, czy zyjemy w symulacji
zaangazowato sie w 2016 r. jeszcze kilku innych miliarderéw z
Doliny Krzemowej. Do inicjatywy przytgczyt sie ponadto Bank of
America, jedenasta co do wielko$ci korporacja na Swiecie.
Teoria symulacji nie jest wiec wbrew pozorom jedynie wymystem
»S5zalonego umystu”, a jedng z koncepcji, ktéra jak najbardziej
na powaznie brana jest pod uwage.

Niezaleznie od tego, czy ,tyzka istnieje, czy tez nie”, to
jedno trzeba przyzna¢ — hipoteza symulacji jest jednag z
najciekawszych 1 najbardziej fascynujgcych hipotez
sktaniajgcych do gtebszych rozwazan i do stawiania pytan na
temat otaczajacej nas rzeczywistosci.
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