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            Streifzüge durch die Technophilosophie

         

         Als ich zehn Jahre alt war, entdeckte ich Computer für mich. Der erste war ein PDP-10, ein Großrechner in der Klinik, in der mein Vater arbeitete. Ich brachte mir selbst
            bei, einfache Programme in der Computersprache BASIC zu schreiben. Wie es für einen Zehnjährigen typisch ist, freute ich mich besonders,
            als ich entdeckte, dass man auf einem Computer auch spielen kann. Eines der Spiele
            war bloß mit »ADVENT« beschriftet. Ich startete es und sah Folgendes:
         

         
            Du stehst am Ende einer Straße vor einem kleinen Backsteingebäude.

            Du bist umgeben von einem Wald.

            Ein Rinnsal fließt aus dem Gebäude und einen Abfluss hinab.

         

         Ich fand schnell heraus, dass ich mich mit Befehlen wie »Go north« [Gehe nach Norden] oder »Go south« [Gehe nach Süden] fortbewegen konnte. Ich betrat nun das Gebäude und fand dort etwas
            zu essen, Wasser, mehrere Schlüssel und eine Lampe. Dann ging ich wieder nach draußen
            und stieg durch einen Gully hinab in ein unterirdisches Höhlensystem. Schon bald kämpfte
            ich gegen Schlangen, suchte nach Schätzen und schleuderte Äxte auf gefährliche Angreifer.
            Das Spiel bestand dabei allein aus Text, es gab keinerlei Grafiken, und doch konnte
            ich mir das Höhlensystem, das sich unter der Erdoberfläche erstreckte, leicht vorstellen.
            Ich spielte dieses Spiel monatelang, drang immer weiter und tiefer in diese Welt vor
            und machte mir Schritt für Schritt einen Plan von ihr.
         

         Man schrieb das Jahr 1976, das Spiel hieß Colossal Cave Adventure und es war meine erste virtuelle Welt.
         

         In den folgenden Jahren entdeckte ich dann Videospiele für mich. Es 10begann mit Pong und Breakout und als man auf einmal Space Invaders in unserer Shopping Mall spielen konnte, waren meine Brüder und ich wie besessen
            davon. Schließlich bekam ich einen Apple-II-Computer und wir konnten zu Hause pausenlos Asteroids und Pac-Man spielen.
         

         Seitdem sind virtuelle Welten aufwändiger geworden. In den 1990er Jahren waren Doom und Quake bahnbrechend für Spiele aus einer Ego-Perspektive, in den 2000ern verbrachte man dann zum ersten Mal viel Zeit in virtuellen Multiplayer-Welten
            wie Second Life oder World of Warcraft. In den 2010er Jahren machten die ersten kommerziellen Virtual-Reality-Brillen, wie zum Beispiel
            die Oculus Rift, von sich reden. Das war auch das Jahrzehnt, in dem erstmals Augmented-Reality-Umgebungen
            wie Pokémon Go, in denen virtuelle Objekte die physische Welt erweitern, eine größere Verbreitung
            fanden.
         

         Heute finden sich zahlreiche Virtual-Reality-Systeme in meinem Arbeitszimmer, darunter
            eine Oculus Quest 2 und eine HTC Vive. Ich setze mir zuweilen ein Headset auf, öffne eine Anwendung und schon befinde
            ich mich in einer virtuellen Welt. Die physische Welt ist dann völlig verschwunden
            und ersetzt durch eine computergenerierte Umgebung. Um mich herum befinden sich nun
            virtuelle Gegenstände, zwischen denen ich mich bewegen und die ich beeinflussen kann.
         

         Ebenso wie die gewöhnlichen Videospiele von Pong bis Fortnite umfasst auch die virtuelle Realität (oder VR) eine virtuelle Welt, das heißt einen interaktiven, computergenerierten Raum. Das
            Besondere an der VR ist, dass diese virtuellen Welten darüber hinaus immersiv sind: Anstatt auf einen zweidimensionalen Bildschirm zu blicken, taucht man in der
            VR in eine dreidimensionale Welt ein, die man so hören und sehen kann, als würde man
            sich in ihr befinden. Zu virtueller Realität gehört also ein immersiver, interaktiver
            und computergenerierter Raum.
         

         Ich habe schon viel in der VR erlebt. Ich habe einen weiblichen Körper angenommen und Attentäter abgewehrt, bin
            wie ein Vogel geflogen, zum Mars gereist, habe mir ein menschliches Gehirn von innen
            angesehen und war dabei von Neuronen umgeben. Ich habe 11über einer Schlucht auf einer Planke gestanden und hatte riesige Angst, obwohl ich
            genau wusste, dass ich, wenn ich springen würde, unter der Planke gefahrlos direkt
            auf dem nichtvirtuellen Boden landen würde.
         

         Wie viele andere habe auch ich während der Pandemie 2020 und 2021 viel Zeit damit verbracht, über Zoom und andere Videokonferenz-Software mit Freundinnen,
            Familienangehörigen und Kollegen zu sprechen. Zoom ist zwar bequem, doch es hat auch
            seine Grenzen. Echter Augenkontakt ist zum Beispiel schwierig, die Interaktion in
            einer Gruppe ist eher holprig als zusammenhängend und man hat einfach nicht das Gefühl,
            sich gemeinsam in einem Raum zu befinden. Ein Grund für dieses Problem ist, dass Videokonferenzen
            keine virtuelle Realität sind. Sie sind zwar interaktiv, aber sie sind weder immersiv
            noch gibt es dabei eine gemeinsame virtuelle Welt.
         

         Während der Pandemie traf ich mich auch einmal pro Woche mit einer lustigen Truppe
            von Philosophinnen in der VR, um viele verschiedene Plattformen und Aktivitäten auszuprobieren: Wir sind mit Engelsflügeln
            in Altspace geflogen, haben in Beat Saber zu einem bestimmten Rhythmus Würfel zerhackt, uns auf der Empore von Bigscreen über Philosophie unterhalten, in Red Room Paintball gespielt, in Spatial Vorlesungen gehalten und in VRChat bunte Avatare ausprobiert. Die VR-Technologie ist noch längst nicht perfekt, aber wir hatten trotzdem das Gefühl, uns
            in einer gemeinsamen Welt zu befinden. Als wir einmal nach einem kurzen Vortrag zu
            fünft beisammenstanden, meinte jemand: »Das ist ja hier genau wie eine Kaffeepause
            auf einer Philosophiekonferenz.« Wenn in ein oder zwei Jahrzehnten die nächste Pandemie
            ausbricht, werden sich wahrscheinlich viele Menschen in immersive virtuelle Welten
            begeben, die speziell auf soziale Interaktionen ausgelegt sind.
         

         Auch die Augmented Reality [erweiterte Realität] oder AR macht rasche Fortschritte. Diese Systeme bieten uns eine Welt, die teils virtuell
            und teils physisch ist, indem sie die gewöhnliche physische Welt um virtuelle Objekte
            erweitern. Ich selbst habe noch keine Augmented-Reality-Brille, aber es heißt, dass Firmen wie Apple, Facebook und Google bereits daran arbeiten.
            Augmented-Reality-Systeme ha12ben das Potenzial, die Bildschirmarbeit vollständig zu ersetzen oder zumindest physische
            Bildschirme durch virtuelle zu ersetzen. Eine Interaktion mit virtuellen Gegenständen
            könnte für uns damit alltäglich werden.
         

         Die heutigen VR- und AR-Systeme sind noch sehr einfach, die Headsets und Brillen klobig und die visuelle
            Auflösung virtueller Gegenstände ist grobkörnig. Virtuelle Umgebungen sind zwar audiovisuell
            immersiv, doch man kann in ihnen keine virtuellen Oberflächen berühren, keine virtuellen
            Blumen riechen und keinen virtuellen Wein trinken.
         

         Diese vorläufigen Grenzen werden wir jedoch überwinden. Die Physik-Software, die der
            VR zugrunde liegt, wird immer besser. In den nächsten Jahren werden die Headsets kleiner
            werden und man wird zu Brillen, Kontaktlinsen und schließlich zu Retina- oder Gehirnimplantaten
            übergehen. Die visuelle Auflösung wird sich stetig verbessern, bis eine virtuelle
            Welt letztlich genauso aussehen wird wie eine nichtvirtuelle, und auch für Berührungen,
            Riechen und Schmecken werden wir Lösungen finden. Womöglich werden wir sogar einen
            großen Teil unseres Lebens in diesen Umgebungen verbringen – sei es bei der Arbeit,
            um soziale Kontakte zu pflegen oder zu unserer Unterhaltung.
         

         Ich vermute, dass wir innerhalb eines Jahrhunderts über virtuelle Realitäten verfügen
            werden, die sich nicht mehr von der nichtvirtuellen Welt unterscheiden lassen. Möglicherweise
            werden wir uns über Gehirn-Computer-Schnittstellen an Geräte anschließen und so unsere
            Augen, Ohren und anderen Sinnesorgane umgehen. Diese Geräte werden extrem detaillierte
            Simulationen physischer Realitäten ermöglichen und physikalische Gesetze simulieren,
            die das Verhalten eines jeden Gegenstands innerhalb dieser Realitäten festlegen.
         

         Manchmal wird uns die VR in Abwandlungen der uns bekannten physischen Realität versetzen, und manchmal werden
            wir mit ihr sogar in gänzlich neue Welten eintauchen. Menschen werden sich vorübergehend
            in Welten begeben, um darin zu arbeiten oder sich zu vergnügen. Vielleicht wird zum
            Beispiel ein Unternehmen wie Apple eine eigene Welt für die Arbeitsplätze seiner Mitarbeiter
            13einrichten, die über ganz besondere Sicherheitsmaßnahmen verfügt, damit niemand Informationen
            zum jeweils aktuell in Entwicklung befindlichen Reality-System durchsickern lassen
            kann. Die NASA wird vielleicht eine Welt mit Raumschiffen entwerfen, in der man das Weltall mit
            Überlichtgeschwindigkeit erkunden kann. In anderen Welten werden Menschen ewig leben
            können, und virtuelle Immobilienagenturen werden darum konkurrieren, die Wünsche ihrer
            Kundinnen nach Welten mit perfektem Wetter in Strandnähe oder mit luxuriösen Wohnungen
            in pulsierenden Metropolen zu erfüllen.
         

         Es könnte auch so kommen wie in dem – unter gleichem Namen auch verfilmten – Roman
            Ready Player One, in dem unser Planet zerstört und überbevölkert ist und virtuelle Welten uns dafür
            neue Landschaften und Möglichkeiten bieten. In früheren Jahrhunderten standen Familien
            oft vor der Entscheidung: »Sollen wir in ein anderes Land auswandern, um ein neues
            Leben zu beginnen?« In zukünftigen Jahrhunderten könnten wir vor einer vergleichbaren
            Entscheidung stehen: »Sollen wir unser Leben in eine virtuelle Welt verlegen?« Und
            genau wie bei der Frage, ob man auswandern sollte, könnte auch hier die vernünftige
            Antwort häufig ja sein.
         

         Sobald die Simulationstechnologie gut genug ist, könnten solche simulierten Umgebungen
            sogar von simulierten Menschen mit simulierten Gehirnen und Körpern bewohnt sein,
            die ihr gesamtes Leben, von der Geburt bis zum Tod dort verbringen. So wie die Nicht-Spieler-Charaktere,
            denen man in vielen Videospielen begegnet, werden auch solche simulierten Menschen
            Geschöpfe einer Simulation sein.
         

         Manche Welten werden zu Forschungszwecken oder um die Zukunft vorherzusagen simuliert
            werden. Eine Dating-App könnte beispielsweise (wie in der Fernsehserie Black Mirror) für ein Paar viele verschiedene Zukunftsszenarien simulieren, damit sie einschätzen
            können, ob sie zueinander passen. Historikerinnen könnten untersuchen, was passiert
            wäre, wenn Hitler sich nicht dazu entschlossen hätte, die Sowjetunion anzugreifen,
            und Wissenschaftler könnten eine Reihe ganzer Universen simulieren – beginnend mit
            dem Urknall und mit nur geringen Variationen –, um dann die Bandbreite der Ergebnisse
            zu untersuchen: Wie oft entwickelt sich Leben? Wie 14oft entwickelt sich Intelligenz? Wie oft entwickelt sich eine galaktische Zivilisation?
         

         Wir können uns auch vorstellen, dass ein paar neugierige Simulatorinnen aus dem 23. Jahrhundert ihre Aufmerksamkeit auf das frühe 21. Jahrhundert richten. Nehmen wir einmal an, diese Simulatoren leben in einer Welt,
            in der Hillary Clinton bei den US-Präsidentschaftswahlen 2016 gegen Jeb Bush gewonnen hat. Nun könnten sie sich fragen, wie die Geschichte verlaufen
            wäre, wenn Clinton verloren hätte. Durch die Veränderung nur weniger Parameter könnten
            sie sogar eine Welt simulieren, in der Donald Trump 2016 den Sieg davonträgt, und dann noch zusätzlich den Brexit und eine Pandemie simulieren.
         

         Simulatorinnen, die sich für die Geschichte der Simulation interessieren, könnten
            gerade deshalb besonders am 21. Jahrhundert interessiert sein, weil es die Phase ist, in der sich die Simulationstechnologie
            durchsetzt. Vielleicht simulieren sie aus diesem Grund auch einmal Menschen, die Bücher
            über zukünftige Simulationen schreiben – oder solche, die diese Bücher lesen. Selbstverliebte
            Simulatoren könnten die Parameter so wählen, dass ein paar Philosophinnen im 21. Jahrhundert wilde Spekulationen darüber anstellen, welche Simulationen im 23. Jahrhundert erschaffen werden könnten. Sie könnten insbesondere daran interessiert
            sein, Reaktionen von Lesern aus dem 21. Jahrhundert zu simulieren, die Spekulationen über Simulatorinnen aus dem 23. Jahrhundert lesen – so wie Sie es gerade tun.
         

         Eine Bewohnerin einer solchen virtuellen Welt würde von sich glauben, in einer normalen
            Welt im frühen 21. Jahrhundert zu leben, in einer Welt, in der Trump zum Präsidenten gewählt wurde,
            das Vereinigte Königreich die EU verlassen hat und in der es gerade eine Pandemie gibt. Solche Ereignisse mögen zum
            Zeitpunkt ihres Eintretens überraschend sein, aber Menschen sind außerordentlich anpassungsfähig
            und nach einer Weile wird auch so etwas normal. Obwohl sie von den Simulatoren dazu
            gebracht wurde, ein Buch über virtuelle Welten zu lesen, wird es dieser Bewohnerin
            so vorkommen, als täte sie es aus freien Stücken. Womöglich vermittelt ihr das Buch,
            das sie nun liest, mit dem Holzhammer die Botschaft, dass sie sich 15in einer virtuellen Welt befinden könnte, doch sie lässt sich trotzdem darauf ein
            und beginnt, über diesen Gedanken nachzugrübeln.
         

         Und jetzt stellt sich die Frage: »Woher wissen Sie eigentlich, dass Sie sich nicht
            gerade in einer Computersimulation befinden?«
         

         +

         Dieser Gedanke wird häufig als Simulationshypothese bezeichnet. Wir kennen ihn aus den Matrix-Filmen, in denen sich eine scheinbar normale Welt als das Resultat der Vernetzung
            menschlicher Gehirne mit einem riesigen Computersystem erweist. Die Bewohner der Matrix
            erleben ihre Welt ganz ähnlich wie wir, doch die Matrix ist eine virtuelle Welt.
         

         Ist es möglich, dass auch Sie sich jetzt gerade in einer virtuellen Welt befinden?
            Denken Sie für einen Moment über diese Frage nach. Wenn Sie das tun, dann betreiben
            Sie Philosophie.
         

         Die Übersetzung des Ausdrucks »Philosophie« lautet Liebe zur Weisheit, aber ich betrachte die Philosophie lieber als die Grundlagen von allem. Philosophinnen sind wie kleine Kinder, die ständig Warum?, Was ist das?, Woher weißt du das?, Was bedeutet das? oder Warum soll ich das tun? fragen. Wenn Sie diese Fragen ein paar Mal hintereinander stellen, gelangen Sie schnell
            zu den Grundlagen. Auf diese Weise untersuchen Sie dann die Grundannahmen, die dem
            zugrunde liegen, was wir sonst für selbstverständlich halten.
         

         Ich war ein solches Kind, aber es dauerte eine Weile, bis ich erkannte, dass das,
            woran ich interessiert war, die Philosophie ist. Anfangs studierte ich Mathematik,
            Physik und Informatik. Diese Fächer bringen einen ein ganzes Stück näher an die Grundlagen
            von allem heran, aber ich wollte noch tiefer gehen. Also begann ich Philosophie zu
            studieren, und dazu Kognitionswissenschaft, um auf dem festen Boden der Wissenschaft
            zu bleiben und gleichzeitig deren Grundlagen zu erforschen.
         

         Zunächst zog es mich zu den Fragen über den Geist – wie zum Beispiel Was ist Bewusstsein? –, mit denen ich einen großen Teil meiner Karriere zugebracht habe. Doch Fragen über
            die Welt – wie zum 16Beispiel Was ist Realität?[1]  – spielen eine ebenso zentrale Rolle in der Philosophie, und die vielleicht zentralsten
            Fragen sind solche über das Verhältnis von Geist und Welt – wie zum Beispiel Wie können wir etwas über die Realität wissen?

         Letztere Frage bildet den Kern der Herausforderung, die René Descartes uns in seinen
            Meditationen über die Erste Philosophie (1641) stellt und die die Agenda der westlichen Philosophie für die nachfolgenden Jahrhunderte
            setzte. Er stellte die Frage, die ich das Problem der Außenwelt nenne: Wie kann man
            überhaupt etwas über die Realität außerhalb von einem selbst wissen?
         

         Descartes näherte sich dem Problem, indem er sich verschiedene Fragen stellte: Woher weiß man, dass die eigene Wahrnehmung der Welt keine Illusion ist?, Wie kann man wissen, dass man nicht gerade träumt?, Woher weiß man, dass man nicht von einem bösen Dämon darin getäuscht wird, dass all
                  dies real ist, obwohl das gar nicht stimmt? Heutzutage könnte er sich dem Problem auch mittels der Frage nähern, die ich Ihnen
            eben gestellt habe: Woher wissen Sie, dass Sie sich nicht gerade in einer virtuellen Welt befinden?

         Lange Zeit dachte ich, dass ich zu Descartes’ Problem der Außenwelt nicht viel beizutragen
            hätte, doch das Nachdenken über virtuelle Realität eröffnete mir dann eine neue Perspektive
            darauf. Die Reflexion über die Simulationshypothese machte mir klar, dass ich virtuelle
            Welten unterschätzt hatte, so wie Descartes und viele andere das auf ihre Weise taten,
            und kam dadurch zu dem Schluss, dass wir 17uns einer Lösung des Problems der Außenwelt nähern können, indem wir genauer über
            virtuelle Welten nachdenken.
         

         +

         Die zentrale These dieses Buchs lautet: Virtuelle Realität ist echte Realität. Oder zumindest: virtuelle Realitäten sind echte Realitäten. Virtuelle Welten müssen keine Realitäten zweiter Klasse sein, sondern können vollwertige
            Realitäten darstellen.
         

         Diese These können wir in drei Teile gliedern:

         
            	+

            	
               Virtuelle Welten sind keine Illusionen oder Fiktionen oder zumindest müssen sie es
                  nicht sein. Was in der VR geschieht, geschieht wirklich. Die Gegenstände, mit denen wir in der VR interagieren, sind real.
               

            

            	+

            	
               Das Leben in virtuellen Welten kann im Prinzip genauso gut sein wie das Leben außerhalb
                  virtueller Welten. Man kann in einer virtuellen Welt ein vollkommen sinnvolles Leben
                  führen.
               

            

            	+

            	
               Die Welt, in der wir leben, könnte eine virtuelle Welt sein. Ich behaupte nicht, dass
                  sie das ist. Aber es ist eine Möglichkeit, die wir nicht ausschließen können.
               

            

         

         Die These – und insbesondere ihre ersten beiden Teile – haben praktische Konsequenzen
            für die Rolle, die VR-Technologie in unserem Leben spielen kann. Im Prinzip kann VR viel mehr als nur Eskapismus sein, nämlich eine vollumfängliche Umgebung, in der
            man ein echtes Leben führen kann.
         

         Ich behaupte nicht, dass virtuelle Welten irgendeine Art von Utopie sein werden. Die
            VR-Technologie wird, genau wie das Internet, mit ziemlicher Sicherheit zu ebenso schrecklichen
            wie wunderbaren Dingen führen. Sie wird ganz sicher, ebenso wie die physische Realität,
            von manchen missbraucht werden, aber ebenso wie die physische lässt auch die virtuelle
            Realität Raum für die ganze Bandbreite der conditio humana – für das Gute, das Schlechte und das Hässliche.
         

         18Ich werde mich in diesem Buch auf die VR mehr im Prinzip als in der Praxis konzentrieren. In der Praxis wird der Weg hin zu
            einer vollwertigen virtuellen Realität sicher holprig sein. Es würde mich nicht wundern,
            wenn die Verbreitung der VR noch für ein oder zwei Jahrzehnte eingeschränkt bliebe, während die Technologie weiter
            heranreift, und zweifellos wird sie sich in alle möglichen Richtungen entwickeln,
            die ich nicht vorhergesehen habe. Sobald jedoch eine ausgereifte VR-Technologie existiert, sollte es möglich sein, darin ein Leben zu führen, das dem
            in der physischen Realität ebenbürtig ist oder es sogar übertrifft.
         

         +

         Der Titel dieses Buches erfasst die darin enthaltenen Hauptaussagen. Man kann ihn
            auf verschiedene Weise verstehen. Jede virtuelle Welt ist eine neue Realität: Realität+.
            Augmented Reality ist eine Ergänzung der Realität: Realität+. Manche virtuellen Welten
            sind genauso gut oder sogar besser als die normale Realität: Realität+. Falls wir
            uns in einer Simulation befinden, gibt es mehr Realität, als wir dachten: Realität+.
            Es wird einmal ein Sammelsurium verschiedener Realitäten geben: Realität+.
         

         Ich weiß, dass das, was ich hier behaupte, vielen kontraintuitiv erscheinen wird.
            Womöglich glauben Sie, dass die VR vielmehr eine Realität− bzw. Realität minus ist, dass nämlich virtuelle Welten unechte
            und keine genuinen Realitäten sind oder dass keine virtuelle Welt so gut sein kann
            wie unsere normale Realität. Im Folgenden werde ich versuchen, Sie davon zu überzeugen,
            dass Realität+ der Wahrheit näherkommt.
         

         +

         Dieses Buch ist ein Projekt der – wie ich sie nenne – Technophilosophie. Die Technophilosophie ist eine Kombination aus (1) philosophischen Fragen über Technik und (2) der Anwendung von Technik zur Beantwortung traditioneller philosophischer Fragen.
         

         19Der Name ist inspiriert von dem, was die kanadisch-amerikanische Philosophin Patricia
            Churchland in ihrem bahnbrechenden gleichnamigen Buch aus dem Jahr 1987 als Neurophilosophie bezeichnet. Die Neurophilosophie verbindet philosophische Fragen zur Neurowissenschaft
            mit der Anwendung von Neurowissenschaft zur Beantwortung traditioneller Fragen der
            Philosophie. Die Technophilosophie macht dasselbe mit der Technik.
         

         Es gibt einen florierenden Bereich der Philosophie, der oft als Philosophie der Technik
            bezeichnet wird und das erstere Projekt zu philosophischen Fragen über Technik durchführt.
            Was die Technophilosophie demgegenüber auszeichnet, ist das zusätzliche zweite Projekt:
            die Anwendung der Technik zur Beantwortung traditioneller philosophischer Fragen.
            Der Schlüssel zur Technophilosophie ist die wechselseitige Interaktion von Philosophie
            und Technologie. Die Philosophie hilft dabei, (zumeist neue) Fragen über Technik zu
            beleuchten, während die Technik dabei hilft (zumeist alte) Fragen der Philosophie
            zu beleuchten. Dieses Buch habe ich geschrieben, um beide Arten von Fragen gleichzeitig
            zu beleuchten.
         

         +

         Zunächst möchte ich die Technik nutzen, um einige der ältesten Fragen der Philosophie
            zu beantworten, vor allem Descartes’ Problem der Außenwelt. Die VR-Technologie kann uns zumindest dabei helfen, dieses Problem – das aus den beiden
            Fragen besteht, wie wir irgendetwas über die uns umgebende Realität wissen können
            bzw. wie wir wissen können, dass die Realität keine Illusion ist – zu veranschaulichen. In den Kapiteln 2 und 3 werde ich diese Probleme darlegen, indem ich die Simulationshypothese vorstelle und
            frage: »Woher wissen wir, dass wir uns nicht gerade in einer Simulation befinden?«
         

         Allerdings veranschaulicht die Vorstellung einer Simulation nicht nur Descartes’ Problem,
            sie schärft es zusätzlich, indem sie sein weit hergeholtes Szenario eines bösen Dämons durch
            realistischere Computer-Szenarien ersetzt, die wir ernst nehmen müssen. In Kapitel
            4 argumentiere ich dafür, dass die Vorstellung einer Simulation viele 20der gängigen Erwiderungen auf Descartes untergräbt. In Kapitel 5 verweise ich dann auf statistische Überlegungen in Bezug auf Simulationen, um dafür
            zu argumentieren, dass wir nicht wissen können, dass wir uns nicht in einer Simulation
            befinden. All das macht Descartes’ Problem nur noch schwieriger.
         

         Vor allem aber kann uns das Nachdenken über die VR-Technologie dabei helfen, eine Antwort auf Descartes’ Problem der Außenwelt zu geben. In den Kapiteln 6 bis 9 argumentiere ich dafür, dass, falls wir uns tatsächlich in einer Simulation befinden,
            Tische und Stühle keine Illusionen sind, sondern vollkommen reale Gegenstände: digitale
            Gegenstände, die aus Bits bestehen. Das führt uns dann zu dem, was in der modernen
            Physik manchmal als It-from-Bit-Hypothese bezeichnet wird, der These, dass physische Objekte zugleich real und digital sind.
            Durch das Nachdenken über die Simulationshypothese und die It-from-Bit-Hypothese – zwei Ideen, die von moderner Computertechnologie inspiriert sind – ergibt
            sich ein Ansatz dafür, Descartes’ klassisches Problem zu beantworten.
         

         Descartes’ Argument können wir wie folgt formulieren: Wir wissen nicht, dass wir uns
            nicht in einer virtuellen Welt befinden, und da in einer virtuellen Welt nichts real
            ist, wissen wir nicht, ob irgendetwas real ist. Das Argument beruht auf der Annahme,
            dass virtuelle Welten keine echten Realitäten sind. Sobald wir zeigen können, dass
            virtuelle Realitäten sehr wohl echte Realitäten sind – und insbesondere, dass Objekte
            in virtuellen Welten real sind –, können wir daher auf Descartes’ Argument antworten.
         

         Ich muss meinen Anspruch dabei etwas einschränken: Meine Untersuchung geht nicht auf
            alles ein, was Descartes sagt, und sie beweist auch nicht, dass wir sehr viel über
            die Außenwelt wissen. Und dennoch: Wenn meine Analyse richtig ist, löst sich damit
            der in der westlichen Tradition wohl primäre Grund für den Zweifel daran auf, dass
            wir irgendetwas über die Außenwelt wissen können, und hilft uns somit zumindest bei
            dem Versuch nachzuweisen, dass wir Wissen über die uns umgebende Realität haben.
         

         Wir werden auch über Technik nachdenken, um traditionelle Fragen über den Geist zu
            beleuchten: Wie interagieren Geist und Kör21per? (Kapitel 14), Was ist Bewusstsein? (Kapitel 15), Reicht der Geist über den Körper hinaus? (Kapitel 16). In jedem dieser Fälle kann das Nachdenken über eine Technologie – VR, künstliche Intelligenz (KI) oder Augmented Reality (AR) – diese Fragen für uns erhellen und umgekehrt kann das Nachdenken über diese Fragen
            die entsprechenden Technologien erhellen.
         

         Es erscheint mir angebracht zu betonen, dass meine eigenen Ansichten über das Bewusstsein
            und den Geist nicht im Mittelpunkt dieses Buches stehen. Ich bin diesen Fragen in
            anderen Arbeiten nachgegangen und dieses Buch ist davon weitgehend unabhängig. Deshalb
            hoffe ich, dass jene, die meine Positionen zum Bewusstsein nicht teilen, dennoch mein
            Bild der Realität attraktiv finden. Gleichzeitig gibt es viele Berührungspunkte zwischen
            diesen beiden Bereichen. So kann man insbesondere die Kapitel 15 und 16 als vierte Säule der These betrachten, dass virtuelle Realität eine echte Realität
            ist – nämlich dafür, dass ein virtueller oder erweiterter Geist ein echter Geist ist.
         

         Technik kann auch traditionelle Fragen über Wert und Ethik erhellen. Werte bilden
            den Bereich von Gut und Schlecht bzw. von Besser und Schlechter, die Ethik den von
            Recht und Unrecht. Was macht ein gutes Leben aus? (Kapitel 17), Was ist der Unterschied zwischen richtig und falsch? (Kapitel 18), Wie sollte eine Gesellschaft organisiert sein? (Kapitel 19). In diesen Fragen bin ich keineswegs Experte, aber die Technik eröffnet uns zumindest
            einen interessanten Blickwinkel auf sie.
         

         Im Laufe des Buches werden wir noch weiteren altehrwürdigen Fragen der Philosophie
            begegnen: Gibt es einen Gott? (Kapitel 7), Woraus besteht das Universum? (Kapitel 8), Wie beschreibt die Sprache die Wirklichkeit? (Kapitel 20), Was sagt die Wissenschaft uns über die Realität? (Kapitel 22 und 23). Wie sich herausstellt, müssen wir gründlich über diese alten Fragen nachdenken,
            wenn wir zeigen wollen, dass virtuelle Realität echte Realität ist. Dabei gilt wie
            stets, dass die Erkenntnis in beide Richtungen verläuft, denn das Nachdenken über
            die Technik erhellt seinerseits auch diese Fragen.
         

         +

         22Ich möchte außerdem die Philosophie dafür nutzen, um auch neue Fragen zur Technik,
            insbesondere zur Technologie virtueller Welten, zu erörtern. Dazu gehören Fragen zu
            Videospielen, zu Augmented-Reality-Brillen und Virtual-Reality-Headsets bis hin zu
            Simulationen ganzer Universen.
         

         Meine zentrale These, dass virtuelle Realität echte Realität ist, habe ich bereits
            dargelegt. Im Zusammenhang mit VR werde ich außerdem Fragen stellen wie: Ist virtuelle Realität eine Illusion? (Kapitel
            6, 10 und 11), Was sind virtuelle Gegenstände? (Kapitel 10), Erweitert eine erweiterte Realität wirklich die Realität? (Kapitel 12), Kann man in einer VR ein gutes Leben führen? (Kapitel 17) und Wie soll man sich in einer virtuellen Welt verhalten? (Kapitel 19).
         

         Ich werde auch auf andere Technologien wie künstliche Intelligenz, Smartphones, das
            Internet, Deepfakes und Computer im Allgemeinen eingehen. Wie können wir wissen, dass
            wir nicht von Deepfakes getäuscht werden? (Kapitel 13), Können KI-Systeme ein Bewusstsein haben? (siehe Kapitel 15), Erweitern Smartphones unseren Geist und macht uns das Internet klüger oder dümmer?
            (siehe Kapitel 16), Und was ist überhaupt ein Computer? (Kapitel 21).
         

         All diese Fragen sind philosophische, aber viele von ihnen sind zudem auch äußerst
            praktische Fragen. Wir müssen heute schon Entscheidungen darüber treffen, wie wir
            Videospiele, Smartphones und das Internet nutzen wollen, und wir müssen verhindern,
            auf Deepfakes hereinzufallen. In den kommenden Jahrzehnten werden wir zunehmend mit
            solchen praktischen Fragen konfrontiert werden, und da wir immer mehr Zeit in virtuellen
            Welten verbringen werden, müssen wir uns mit der Frage auseinandersetzen, ob ein Leben
            dort wirklich sinnvoll sein kann. Irgendwann werden wir uns vielleicht sogar entscheiden
            müssen, ob wir uns gänzlich in die Cloud hochladen wollen oder nicht. Die philosophische
            Reflexion kann uns dabei helfen, uns über solche Entscheidungen darüber, wie wir unser
            Leben führen wollen, klar zu werden.
         

         +

         23Am Ende dieses Buches werden Sie viele der zentralen Fragen der Philosophie kennengelernt
            haben. Wir werden sowohl historischen Größen aus früheren Jahrhunderten und Jahrtausenden
            als auch Zeitgenossen und ihren Argumenten aus den letzten Jahrzehnten begegnen. Wir
            werden viele der zentralen Themen der Philosophie aufgreifen, darunter Wissen, Realität,
            Geist, Sprache, Werte, Ethik, Wissenschaft und Religion. Ich werde einige der mächtigen
            Denkwerkzeuge vorstellen, die Philosophinnen im Laufe der Jahrhunderte entwickelt
            haben, um über sie nachzudenken. Dies ist nur eine mögliche Perspektive auf die Philosophie
            und einen beträchtlichen Teil von ihr klammere ich hier aus, doch am Ende werden Sie
            einen Eindruck von einem Teil der historischen und zeitgenössischen philosophischen
            Landschaft gewonnen haben.
         

         Um dem Leser dabei zu helfen, über diese Fragen nachzudenken, habe ich, wo immer möglich,
            Bezüge zur Science-Fiction und zu anderen Bereichen der Popkultur hergestellt. Viele
            Science-Fiction-Autorinnen haben sich mit diesen Fragen ebenso intensiv auseinandergesetzt
            wie die Philosophen, und ich bin auch schon oft auf neue philosophische Ideen gekommen,
            indem ich über Science-Fiction nachgedacht habe. Dabei liegt diese meiner Ansicht
            nach bei unseren Themen manchmal richtig und manchmal nicht, aber in jedem Fall können
            Science-Fiction-Szenarien Anlass vieler wertvoller philosophischer Überlegungen sein.
         

         Am besten führt man in die Philosophie ein, indem man Philosophie betreibt. Während ich also viele Kapitel damit beginnen werde, eine philosophische Frage im
            Zusammenhang mit virtuellen Welten zu formulieren und einige philosophische Hintergründe
            zu erläutern, gehe ich in der Regel recht bald dazu über, gründlich über das jeweilige
            Problem nachzudenken. Ich werde die Themen sowohl innerhalb als auch außerhalb virtueller
            Welten analysieren, um so meine Argumentation für den Reality+-Standpunkt aufzubauen.
         

         Als Folge davon ist dieses Buch so voll von meinen eigenen philosophischen Thesen
            und Argumenten wie keine andere Arbeit, die ich je geschrieben habe. Einige Kapitel
            behandeln Themen, die ich bereits in akademischen Aufsätzen diskutiert habe, aber
            mehr als die Hälfte 24des Buches ist völlig neu. Selbst wenn Sie schon ein alter Hase in Sachen Philosophie
            sein sollten, hoffe ich also, dass Sie auf Ihre Kosten kommen werden. Ergänzend stelle
            ich online ausführliche Anmerkungen und Anhänge bereit, in denen die Themen, oft mit
            Verweisen auf die wissenschaftliche Literatur, vertieft werden (〈consc.net/reality〉).
         

         +

         Dieses Buch hat sieben Teile. Teil 1 (Kapitel 1 und 2) stellt die zentralen Probleme des Buches sowie die Simulationshypothese vor, die
            darin eine zentrale Rolle spielen wird. Teil 2 (Kapitel 3-5) beschäftigt sich mit Fragen des Wissens, insbesondere mit Descartes’ Argumenten
            für den Außenwelt-Skeptizismus. Teil 3 (Kapitel 6-9) befasst sich mit Fragen über Realität und liefert erste Argumente für meine These,
            dass die virtuelle Realität eine echte Realität ist.
         

         In den nächsten drei Teilen des Buches werden viele verschiedene Aspekte dieser These
            vertieft. In Teil 4 (Kapitel 10-13) begeben wir uns auf den Boden der Tatsachen, um uns ganz praktisch mit Fragen zur
            tatsächlichen Virtual-Reality-Technologie – zu Virtual-Reality-Headsets, Augmented-Reality-Brillen
            und Deepfakes – zu beschäftigen. Teil 5 (Kapitel 14-16) befasst sich mit Fragen des Geistes, in Teil 6 (Kapitel 17-19) widmen wir uns Fragen über Werte und Ethik. Schließlich beschäftigt sich Teil 7 (Kapitel 20-24) mit grundlegenden Fragen zu Sprache, Computern und Wissenschaft, die für eine vollständige
            Ausarbeitung der Vorstellung von Reality+ unerlässlich sind. Das letzte Kapitel trägt
            dann diese Einzelteile zusammen, um einschätzen zu können, wo wir mit Descartes’ Problem
            der Außenwelt stehen.
         

         Das Buch kann von verschiedenen Leserinnen auf unterschiedliche Weise gelesen werden.
            Jeder sollte Kapitel 1 lesen, aber danach kann man in viele verschiedene Richtungen weitergehen (in den
            Anmerkungen schlage ich, je nach Ihren Interessen, verschiedene mögliche Pfade vor).
            Viele der Kapitel stehen mehr oder weniger für sich. Die Kapitel 2, 3, 6 und 10 sind vielleicht als Hintergrund für die nachfolgenden Kapitel hilfreich, aber auch
            nicht absolut unverzichtbar.
         

         25Die meisten Kapitel enthalten zu Beginn einführende Erläuterungen, danach wird die
            Argumentation zum Ende eines jeden Kapitels und zum Ende des Buches hin mitunter dichter.
            Sollten Sie auf der Suche nach einem kürzeren Buch und einem leichteren Leseerlebnis
            sein, könnten Sie es damit versuchen, die ersten zwei bis drei Abschnitte eines jeden
            Kapitels zu lesen, und dann, wann immer Sie mögen, zum jeweils nächsten Kapitel springen.
         

         +

         Wir leben in einer Zeit, in der Wahrheit und Wirklichkeit unter Beschuss geraten sind.
            Es heißt zuweilen, wir befänden uns in einer Ära postfaktischer Politik, in der die
            Wahrheit irrelevant geworden ist, und häufig hört man, es gebe gar keine absolute
            Wahrheit und keine objektive Realität. Manche glauben, die Realität sei reine Kopfsache
            und es liege daher allein an uns, was real ist. Die vielfältigen Realitäten dieses
            Buches legen vielleicht zunächst auch eine Sichtweise nahe, nach der Wahrheit und
            Wirklichkeit billig zu haben sind. Dieser Meinung bin ich aber nicht.
         

         Ich sehe diese Dinge folgendermaßen: Unser Geist ist zwar Teil der Wirklichkeit, doch
            es gibt auch einen großen Teil der Wirklichkeit, der sich außerhalb unseres Geistes
            befindet. Die Realität enthält unsere Welt; und vielleicht enthält sie noch viele
            andere. Wir können neue Welten und neue Teile der Realität erschaffen. Wir wissen
            ein wenig über die Wirklichkeit Bescheid und wir können versuchen, mehr über sie zu
            erfahren. Vielleicht gibt es aber Teile davon, die wir nie erkennen werden.
         

         Vor allem aber: Die Wirklichkeit existiert, und zwar unabhängig von uns. Es kommt
            auf die Wahrheit an. Es gibt Wahrheiten über die Realität, und wir können versuchen,
            sie herauszufinden. Selbst im Zeitalter multipler Realitäten glaube ich immer noch
            an die objektive Realität.
         

      
   

      
            27I. Virtuelle Welten
            

         

      
   
      
               29Kapitel 1

               Is this the real life?

            

            Die ersten Zeilen von »Bohemian Rhapsody«, dem Hit der britischen Rockgruppe Queen
               aus dem Jahr 1975, fünfstimmig gesungen von ihrem Frontmann Freddie Mercury, lauten:
            

            
               Is this the real life?

               Is this just fantasy?

               [Ist das das wirkliche Leben?

               Oder ist das nur Einbildung?]

            

            Diese Fragen haben eine Geschichte. In drei der großen antiken Philosophietraditionen –
               der chinesischen, griechischen und indischen – werden verschiedene Versionen von ihnen
               gestellt.
            

            Diese Fragen drehen sich um alternative Versionen der Realität. Ist dies das wirkliche
               Leben oder ist es nur ein Traum? Ist es das wirkliche Leben oder ist es nur eine Illusion?
               Ist es das wirkliche Leben oder nur ein Schatten der Realität?
            

            Heutzutage könnte man fragen: Ist dies das wirkliche Leben oder ist es virtuelle Realität?
               Wir können uns Träume, Illusionen und Schatten als altertümliche Entsprechungen von
               virtuellen Welten vorstellen – nur eben ohne den Computer, der erst zwei Jahrtausende
               später erfunden werden sollte.
            

            Ob nun mit oder ohne Computer, werfen diese Szenarien einige der tiefsten Fragen der
               Philosophie auf. Sie können uns dabei helfen, diese Fragen zu stellen und uns beim
               Nachdenken über virtuelle Welten zu orientieren.
            

            
               
                  30Zhuangzis Schmetterlingstraum
                  

               

               Der altchinesische Philosoph Zhuangzi (auch bekannt als Dschuang Dschou, Dschuang
                  Dsi oder Tschuang-tse) lebte um 300 vor Christus und war eine zentrale Figur der daoistischen Tradition. Er erzählt das
                  berühmte Gleichnis des Schmetterlingstraums:
               

               
                  Einst träumte Dschuang Dschou, dass er ein Schmetterling sei, ein flatternder Schmetterling,
                     der sich wohl und glücklich fühlte und nichts wusste von Dschuang Dschou. Plötzlich
                     wachte er auf: da war er wieder wirklich und wahrhaftig Dschuang Dschou. Nun weiß
                     ich nicht, ob Dschuang Dschou geträumt hat, dass er ein Schmetterling sei, oder ob
                     der Schmetterling geträumt hat, dass er Dschuang Dschou sei […].
                  

               

               Zhuangzi – oder wie er hier veraltet genannt wird, Dschuang Dschou – kann sich nicht
                  sicher sein, dass sein Leben als Zhuangzi die Realität ist. Vielleicht war auch der
                  Schmetterling echt und Zhuangzi ist nur ein Traum.
               

               [image: img_58800_01_005_Chalmers_CC15_vt_uc86c]Abb. 1: Zhuangzis Schmetterlinsgtraum. War es Zhuangzi, der träumte, ein Schmetterling zu
                     sein, oder ein Schmetterling, der träumte, Zhuangzi zu sein?
                  

               

               Eine Traumwelt ist eine Art virtuelle Welt, die ohne einen Computer auskommt. Die
                  Hypothese Zhuangzis, dass er sich gerade in einer Traumwelt befindet, ist also eine
                  computerfreie Version der Hypothese, dass er sich gerade in einer virtuellen Welt
                  befindet. Dazu stellt die Handlung von Matrix, dem Film der Wachowski-Schwestern aus dem Jahr 1999, eine interessante Parallele dar. Die Hauptfigur Neo führt ein gewöhnliches Leben,
                  bis er eine rote Pille schluckt und in einer anderen Welt erwacht, in der er erfährt,
                  dass die ihm bekannte Welt nur eine Simulation war. Hätte Neo so tiefgründig wie Zhuangzi
                  gedacht, wäre ihm vielleicht auch der durchaus begründete Gedanke gekommen: »Vielleicht
                  war mein altes Leben die Realität und dieses neue Leben ist die Simulation.« Während
                  seine alte Welt voll mühseliger Arbeit war, ist die neue eine Welt der Kämpfe und
                  Abenteuer, in der er als Erlöser angesehen wird. Vielleicht hat ihn die rote Pille
                  bloß lange genug betäubt, damit er an diese aufregende Simulation angeschlossen werden
                  konnte?
               

               31Nach einer möglichen Interpretation wirft Zhuangzis Schmetterlingstraum eine Frage
                  des Wissens auf: Woher weiß irgendjemand von uns, dass er oder sie nicht gerade träumt?
                  Es handelt sich dabei um eine enge Verwandte der Frage, die wir uns in der Einleitung
                  gestellt haben: Woher weiß irgendjemand von uns, dass wir uns nicht gerade in einer
                  virtuellen Welt befinden? Diese Fragen führen uns zu einer noch grundlegenderen: Woher
                  wissen wir, dass überhaupt irgendetwas real ist?
               

            

            
               
                  Naradas Verwandlung

               

               Die altindischen Philosophen der hinduistischen Tradition waren von der Frage nach
                  Illusion und Wirklichkeit fasziniert. Ein wichtiges Motiv zeigt sich dabei in der
                  Volkserzählung von der Verwandlung des Weisen Narada. In einer Version der Geschichte
                  sagt Narada zu dem Gott Vishnu: »Ich habe die Illusion besiegt.« Daraufhin verspricht
                  Vishnu, ihm die wahre Macht der Illusion (oder Maya) zu zeigen. Narada erwacht als Frau – Sushila – ohne Erinnerung an das, 32was vorher geschah. Sushila heiratet einen König, wird schwanger und bekommt schließlich
                  acht Söhne und zahlreiche Enkel. Eines Tages werden all ihre Söhne und Enkelsöhne
                  von einem Feind bei einem Angriff getötet. Als die Königin um sie trauert, erscheint
                  Vishnu und sagt: »Warum bist du so traurig? Das ist bloß eine Illusion.« Daraufhin
                  findet sich Narada in seinem ursprünglichen Körper wieder, nur ein Augenblick war
                  nach der ursprünglichen Konversation vergangen, woraus er schließt, dass sein ganzes
                  Leben, genauso wie sein Leben als Sushila, eine Illusion ist.
               

               [image: img_58800_01_005_Chalmers_CC15_vt_uc896]Abbildung 2: Vishnu beobachtet Naradas Verwandlung in Sushila, im Stil von Rick and Morty.
                  

               

               Naradas Leben als Sushila ähnelt einem Leben in einer virtuellen Welt: Es ist eine
                  Simulation, bei der Vishnu als Simulator fungiert. Als solches suggeriert es, dass
                  auch Naradas gewöhnliche Welt bloß eine virtuelle Welt ist.
               

               Naradas Verwandlung findet ein Echo in einer Episode der Zeichentrickserie Rick and Morty, die von den interdimensionalen Abenteuern des mächtigen Wissenschaftlers Rick und
                  seines Enkels Morty handelt. In dieser Folge setzt sich Morty einen Virtual-Reality-Helm
                  auf, um ein Videospiel mit dem Namen Roy: A Life Well Lived zu 33spielen. (Für dieses Buch wäre es noch passender gewesen, wenn Morty ein Spiel mit
                  dem Namen Sue: A Life Well Lived gespielt hätte, aber man kann nicht alles haben.) Morty durchlebt in dem Spiel Roys
                  gesamtes fünfundfünfzigjähriges Leben: Kindheit, Footballstar, Teppichverkäufer, Krebspatient,
                  Tod. Als Morty nur einen Moment später aus dem Spiel zurückkehrt, tadelt sein Großvater
                  ihn für seine falschen Lebensentscheidungen in der Simulation. Und das ist ein wiederkehrendes
                  Thema der Serie. Die Figuren befinden sich zuweilen in scheinbar normalen Situationen,
                  die sich dann als Simulationen herausstellen, und daher stellen sie sich auch häufig
                  die Frage, ob ihre gerade aktuelle Realität wieder eine Simulation ist.
               

               Naradas Verwandlung wirft tiefgreifende Fragen über die Realität auf. Ist sein Leben
                  als Sushila real oder ist es eine Illusion? Vishnu behauptet, es sei eine Illusion,
                  aber das ist alles andere als offensichtlich. Eine entsprechende Frage können wir
                  auch zu virtuellen Welten, wie der Welt von Roy: A Life Well Lived, stellen. Sind diese Welten real oder Illusion? Und es drängt sich uns eine noch
                  dringlichere Frage auf: Vishnu behauptet, dass unsere normalen Leben genauso illusionär
                  sind wie Naradas verwandeltes Leben. Wie steht es dann mit unserer eigenen Welt, ist
                  sie real oder eine Illusion?
               

            

            
               
                  Platons Höhle

               

               Etwa zur gleichen Zeit wie Zhuangzi stellte der altgriechische Philosoph Platon sein
                  Höhlengleichnis auf. In einem Teil seines langen Dialogs Der Staat (Politeia) schildert er die Geschichte von in einer Höhle angeketteten Menschen, die dabei
                  nur Schatten sehen, die von Puppen auf eine Wand geworfen werden und die Dinge in
                  der Welt des Sonnenlichtes nachbilden. Die Schatten sind das Einzige, was die Höhlenmenschen
                  kennen, und deshalb halten sie sie für die Wirklichkeit. Eines Tages gelingt es einem
                  von ihnen zu fliehen und er entdeckt die Schönheit der realen Welt außerhalb der Höhle.
                  Irgendwann kehrt er in die Höhle zurück und berichtet von dieser Welt – doch niemand
                  glaubt ihm.
               

               34Platons Schatten betrachtende Gefangene erinnern mich an Kinogänger. Es ist, als ob
                  sie noch nie etwas anderes als Filme gesehen hätten – oder, aktualisiert auf den neuesten
                  Stand der Technik, als ob sie bisher nur mit Virtual-Reality-Brillen Filme gesehen
                  hätten. Auf einer Konferenz für Mobiltechnologie im Jahr 2016 entstand ein berühmtes Foto, auf dem Facebook-Chef Mark Zuckerberg an den Konferenzteilnehmern
                  vorbei einen Gang entlanggeht. Alle im Publikum Anwesenden tragen in dem abgedunkelten
                  Saal Virtual-Reality-Brillen und scheinen gar nicht zu bemerken, wie Zuckerberg an
                  ihnen vorüberschreitet. Das erscheint mir wie eine zeitgemäße Illustration von Platons
                  Höhle.
               

               Platon verwendet sein Gleichnis für verschiedene Zwecke. Er suggeriert, dass unsere
                  eigene, unvollkommene Realität auf gewisse Weise der Höhle ähnelt, und außerdem will
                  er uns dabei helfen darüber nachzudenken, was für ein Leben wir führen wollen. In
                  einer zentralen Passage wirft Platons Sprachrohr Sokrates die Frage auf, ob wir ein
                  Leben innerhalb oder außerhalb der Höhle vorziehen sollten.
               

               
                  Sokrates: Wenn es damals aber unter ihnen gewisse Ehrungen und Lobpreisungen und Auszeichnungen
                     gab für den, der die vorübergehenden Gegenstände am schärfsten wahrnehmend sich am
                     besten zu erinnern wusste, welche von ihnen eher und welche später und welche gleichzeitig
                     vorüberwandelten, und aufgrund dessen am sichersten das künftig Eintretende zu erraten
                     verstand, glaubst du etwa, dass er sich danach zurücksehnen werde und die bei ihnen
                     durch Ehre und Macht Ausgezeichneten beneiden werde. Oder nicht vielmehr, dass er,
                     nach Homer, das harte Los wählen, nämlich viel lieber »einem anderen, einem unbegüterten
                     Manne um Lohn dienen wolle« und lieber alles andere über sich ergehen lassen würde
                     als im Banne jener Trugmeinungen zu stehen und ein Leben jener Art zu führen?
                  

                  Glaukon: Ja, ich denke, er würde lieber alles andere über sich ergehen lassen als
                     auf jene Weise leben.
                  

               

               [image: img_58800_01_005_Chalmers_CC15_vt_uc927]Abbildung 3: Platons Höhle im 21. Jahrhundert.
                  

               

               35Das Höhlengleichnis wirft tiefgreifende Fragen über unsere Werte auf, in diesem Fall
                  darüber, was gut und was schlecht, oder zumindest, was besser und was schlechter ist.
                  Ist ein Leben innerhalb oder außerhalb der Höhle besser? Platons Antwort darauf ist
                  eindeutig: Ein Leben außerhalb der Höhle, selbst ein Leben als einfacher Arbeiter,
                  ist um vieles besser als ein Leben in ihr. Die gleiche Frage können wir auch in Bezug
                  auf virtuelle Welten stellen: Ist ein Leben innerhalb einer virtuellen Welt oder außerhalb
                  davon besser? Und das verweist uns auf eine noch grundlegendere Frage: Was bedeutet
                  es, ein gutes Leben zu führen?
               

            

            
               
                  Drei Fragen

               

               Einem traditionellen Bild zufolge widmet sich die Philosophie der Erforschung von
                  Wissen (Was wissen wir über die Welt?), Wirklichkeit (Wie ist die Welt beschaffen?) und Werten (Was ist der Unterschied zwischen gut und schlecht?).
               

               36Unsere drei Geschichten werfen entsprechend Fragen in Bezug auf jeden dieser Bereiche
                  auf. Zum Wissen: Wie kann Zhuangzi wissen, ob er träumt oder nicht? Zur Wirklichkeit: Ist Naradas Verwandlung wirklich oder eine Illusion? Zum Wert: Kann man in Platons Höhle ein gutes Leben führen?

               Wenn wir diese drei Geschichten aus ihrem ursprünglichen Zusammenhang von Träumen,
                  Verwandlungen und Schatten in das Gebiet der Virtualität übertragen, dann werfen sie
                  drei entscheidende Fragen über virtuelle Welten auf.
               

               Die erste, von Zhuangzis Schmetterlingstraum aufgeworfene Frage betrifft das Wissen,
                  deshalb nenne ich sie die Wissensfrage: Können wir wissen, ob wir uns in einer virtuellen Welt befinden oder nicht?

               Die zweite, von Naradas Verwandlung aufgeworfene Frage betrifft die Realität und ich
                  nenne sie die Realitätsfrage: Sind virtuelle Welten real oder Illusionen?

               Die dritte, von Platons Höhlengleichnis aufgeworfene Frage bezieht sich auf Werte
                  und darum nenne ich sie die Wertfrage: Kann man in einer virtuellen Welt ein gutes Leben führen?

               Diese drei Fragen wiederum führen uns zu drei noch allgemeineren Fragen, die ihrerseits
                  zum Kern der Philosophie gehören: Können wir irgendetwas über die uns umgebende Welt wissen? Ist unsere Welt real oder
                        eine Illusion? Was heißt es, ein gutes Leben zu führen?

               Im Verlauf dieses Buches werden diese Fragen über Wissen, Wirklichkeit und Wert im
                  Mittelpunkt unserer Erkundung sowohl der virtuellen Welten als auch der Philosophie
                  stehen.
               

            

            
               
                  Die Wissensfrage: Können wir wissen, ob wir uns in einer virtuellen Welt befinden
                     oder nicht?
                  

               

               In dem Film Die totale Erinnerung – Total Recall aus dem Jahr 1990 (der mit ein paar Plotänderungen im Jahr 2012 neu verfilmt wurde) ist sich der Zuschauer nie ganz sicher, welche Teile des Films
                  in einer virtuellen und welche in einer normalen Welt spielen. Die Hauptfigur, ein
                  von Arnold Schwarzenegger gespielter Bauarbeiter namens 37Douglas Quaid, erlebt auf der Erde und dem Mars zahlreiche haarsträubende Abenteuer.
                  Am Ende des Films blickt Quaid über die Marsoberfläche und beginnt sich (wie wir Zuschauer)
                  zu fragen, ob seine Abenteuer in der normalen Welt oder in der virtuellen Realität
                  stattgefunden haben. Der Film deutet an, dass sich Quaid tatsächlich in einer virtuellen
                  Welt befinden könnte, denn in der Handlung spielt eine Virtual-Reality-Technologie
                  eine wichtige Rolle, die Menschen Erinnerungen an Abenteuer implantiert. Da heldenhafte
                  Abenteuer auf dem Mars wohl eher in virtuellen Welten stattfinden als im normalen
                  Leben, wird Quaid, wenn er darüber nachdenkt, zu dem Schluss kommen, dass er sich
                  wahrscheinlich in einer virtuellen Realität befindet.
               

               Und was ist mit Ihnen? Können Sie wissen, ob Sie sich in einer virtuellen oder einer
                  nichtvirtuellen Welt befinden? Ihr Leben ist möglicherweise nicht so aufregend wie
                  das von Quaid, aber die Tatsache, dass Sie gerade ein Buch über virtuelle Welten lesen,
                  sollte Ihnen zu denken geben (und die Tatsache, dass ich eines schreibe, sollte mir
                  noch mehr zu denken geben). Warum? Weil ich vermute, dass im Zuge der fortschreitenden
                  Entwicklung von Simulationstechnologien Simulatorinnen zukünftig dazu neigen werden,
                  Menschen zu simulieren, die über Simulationen nachdenken – vielleicht um zu sehen,
                  wie nahe diese Menschen dabei der Wahrheit über ihr eigenes Leben kommen. Können wir
                  irgendwie erkennen, ob unser scheinbar ganz normales Leben virtuell ist?
               

               Um meine Karten gleich auf den Tisch zu legen: Ich weiß nicht, ob wir uns in einer
                  virtuellen Welt befinden oder nicht, und ich glaube, Sie wissen es ebenso wenig. Tatsächlich
                  glaube ich nicht, dass wir jemals wissen können, ob wir uns in einer virtuellen Welt
                  befinden oder nicht. Im Prinzip könnten wir herausfinden, dass wir uns tatsächlich in einer virtuellen Welt befinden – zum Beispiel, indem sich die Simulatorinnen zu
                  erkennen geben und uns erklären, wie die Simulation funktioniert. Aber wenn wir uns
                  nicht in einer virtuellen Welt befinden, werden wir das nie mit Sicherheit wissen.
               

               Auf die Gründe für diese Unsicherheit werde ich in den nächsten Kapiteln genauer zu
                  sprechen kommen. Den wesentlichen Grund 38dafür werde ich in Kapitel 2 genauer ausführen: Wir können niemals zeigen, dass wir uns nicht in einer Computersimulation
                  befinden, da sich jeder Beleg für die gewöhnliche Realität – sei es die Schönheit
                  der Natur, die Launen Ihrer Katze oder das Verhalten anderer Menschen – mutmaßlich
                  simulieren lässt.
               

               In den vergangenen Jahrhunderten haben zahlreiche Philosophen Strategien entwickelt,
                  mit denen sie zeigen wollten, dass wir uns nicht in einer virtuellen Welt befinden.
                  In Kapitel 4 werde ich diese Strategien diskutieren und dafür argumentieren, dass sie nicht funktionieren.
                  Darüber hinaus sollten wir die Möglichkeit ernst nehmen, dass wir uns tatsächlich in einer virtuellen Welt befinden. Der schwedische Philosoph Nick Bostrom hat auf
                  Grundlage statistischer Überlegungen dafür argumentiert, dass es unter bestimmten
                  Vorannahmen viel mehr simulierte als nichtsimulierte Menschen im Universum gibt, und
                  wenn das stimmt, dann sollten wir es womöglich für wahrscheinlich halten, dass auch
                  wir uns in einer Simulation befinden. In Kapitel 5 argumentiere ich für eine etwas schwächere Schlussfolgerung: All diese Überlegungen
                  laufen darauf hinaus, dass wir nicht wissen können, dass wir uns nicht in einer Simulation befinden.
               

               Dieses Ergebnis hat erhebliche Konsequenzen für Descartes’ Problem, wie es möglich
                  sein soll, dass wir irgendetwas über die Außenwelt wissen. Wenn wir nicht wissen,
                  ob wir uns in einer virtuellen Welt befinden oder nicht, und wenn nichts in einer
                  virtuellen Welt real ist, dann sieht es so aus, als könnten wir nicht wissen, ob irgendetwas
                  in der Außenwelt real ist. Und das wiederum scheint zu bedeuten, dass wir überhaupt
                  gar nichts über die Außenwelt wissen können.
               

               Das wäre eine schockierende Konsequenz. Wir können nicht wissen, ob Paris in Frankreich
                  liegt? Ich kann nicht wissen, dass ich in Australien geboren bin? Ich kann nicht wissen,
                  dass ich gerade an einem Schreibtisch sitze?
               

               Viele Philosophen haben versucht, diese schockierende Schlussfolgerung zu vermeiden,
                  indem sie für eine positive Antwort auf die Wissensfrage argumentiert haben: Wir können
                  sehr wohl wissen, dass wir uns nicht in einer Simulation befinden – und wenn wir das
                  wissen können, dann können wir sehr wohl auch etwas über die Außen39welt wissen. Aber wenn ich recht habe, haben wir keine Möglichkeit, uns auf diese
                  Position zurückzuziehen. Wir können nicht wissen, dass wir uns nicht in einer Simulation
                  befinden, und das macht das Problem des Wissens über die Außenwelt umso schwieriger.
               

            

            
               
                  Die Realitätsfrage: Sind virtuelle Welten real oder Illusionen?

               

               Wann immer von virtueller Realität die Rede ist, hört man dasselbe Lied: Simulationen sind Illusionen. Virtuelle Welten sind nicht real. Virtuelle Gegenstände
                        existieren nicht wirklich. Virtuelle Realität ist keine echte Realität.

               Diese Gedanken finden wir auch in Matrix. Neo begegnet in einem Wartezimmer innerhalb der Simulation einem Kind, das anscheinend
                  mit der bloßen Kraft seines Geistes einen Löffel verbiegt. Sie unterhalten sich:
               

               
                  KIND: Versuch nicht den Löffel zu verbiegen. Das ist nämlich nicht möglich. Versuch dir
                     stattdessen einfach die Wahrheit vorzustellen.
                  

                  NEO: Welche Wahrheit?
                  

                  KIND: Den Löffel gibt es nicht.
                  

               

               Dies wird als tiefgründige Wahrheit dargestellt: Den Löffel gibt es nicht. Innerhalb der Matrix sei der Löffel nicht real, sondern bloß eine Illusion. Der amerikanische
                  Philosoph Cornel West – der selbst in Matrix Reloaded und Matrix Revolutions den Councilor West, Mitglied des Rats von Zion, spielte – führt diesen Gedankengang
                  in einem Kommentar zur Matrix noch einen Schritt weiter. Über das Erwachen aus der
                  Matrix sagt er: »Der Ort, an dem du glaubst zu erwachen, kann tatsächlich eine weitere
                  Form der Illusion sein. Da sind Illusionen auf allen Ebenen, bis ganz nach unten.«
                  Hier begegnen wir einem Nachhall von Vishnu: Simulationen sind Illusionen und die
                  normale Realität könnte ebenfalls eine Illusion sein.
               

               Der gleiche Gedankengang begegnet uns auch in der Fernsehserie 40Atlanta. Drei der Figuren sitzen nachts um einen Pool und diskutieren über die Simulationshypothese.
                  Nadine ist überzeugt: »Wir sind alle ein Nichts. Es ist eine Simulation, Van. Wir
                  sind alle unecht.« Sie geht also davon aus, dass wir nicht real sind, wenn wir in
                  einer Simulation leben.
               

               Ich denke, dass diese Behauptungen alle falsch sind. Ich glaube, es ist vielmehr so:
                  Simulationen sind keine Illusionen, virtuelle Welten sind real, und virtuelle Gegenstände
                        existieren wirklich. Meiner Ansicht nach hätte das Kind in der Matrix besser sagen sollen: »Versuch dir
                  die Wahrheit vorzustellen. Es gibt einen Löffel – und zwar einen digitalen Löffel.«
                  Neos Welt ist vollkommen real und Nadines Welt genauso, selbst wenn sie sich in einer
                  Simulation befinden.
               

               [image: img_58800_01_005_Chalmers_CC15_vt_uc975]Abb. 4: Cornel West, wie er aus seinem Leben als Councilor West von Zion erwacht, über Illusion
                     und Realität.
                  

               

               Dasselbe gilt für unsere eigene Welt. Selbst wenn wir uns in einer Simulation befinden,
                  ist unsere Welt trotzdem real. Es gibt darin trotzdem Tische, Stühle und Menschen,
                  und es gibt Städte, es gibt Berge und es gibt Meere. Natürlich kann es auch viele
                  Illusionen in unserer Welt geben. Wir können von unseren Sinnen und von anderen Menschen
                  getäuscht werden. Aber die normalen Gegenstände um uns herum sind real.
               

               Was meine ich mit »real« oder »wirklich«? Das ist schwierig zu beantworten, denn diese
                  Wörter haben keine einzelne, feste Bedeutung. In Kapitel 6 diskutiere ich fünf verschiedene Kriterien dafür, was es heißt, »real«, »wirklich«
                  oder »echt« zu sein. Ich werde dafür argumentieren, dass selbst wenn wir uns in einer
                  Simulation befinden, die Dinge, die wir wahrnehmen, all diese Kriterien für Realität
                  erfüllen.
               

               Wie sieht es mit der uns bekannten virtuellen Realität aus, die wir zum Beispiel über
                  ein Headset erleben können? Hier kann es manchmal Illusionen geben. Wenn uns nicht
                  bewusst ist, dass wir uns in einer VR befinden, und wir die virtuellen Objekte für normale physische Gegenstände halten,
                  dann liegen wir falsch. In Kapitel 11 werde ich jedoch dafür argumentieren, dass es für erfahrene VR-Nutzer, denen bewusst ist, dass sie eine VR verwenden, keine solche Illusion geben muss. Sie erleben reale virtuelle Gegenstände
                  in der virtuellen Realität.
               

               Virtuelle Realitäten unterscheiden sich von nichtvirtuellen Realitäten; virtuelle
                  Möbel sind nicht dasselbe wie nichtvirtuelle Möbel. 41Virtuelle Entitäten werden auf die eine, nichtvirtuelle Entitäten auf eine andere
                  Art erzeugt. Virtuelle Entitäten sind digitale Entitäten, die aus Computer- und Informationsprozessen
                  bestehen. Einfacher ausgedrückt: Sie bestehen aus Bits. Es handelt sich bei ihnen
                  um vollkommen reale Objekte, die auf einem Muster von Bits in einem Computer basieren.
                  Wenn man mit einem virtuellen Sofa interagiert, interagiert man mit einem Muster aus
                  Bits. Dieses Bitmuster ist vollkommen real und somit ist auch das virtuelle Sofa real.
               

               »Virtuelle Realität« wird manchmal als »falsche Realität« verstanden. Wenn ich recht
                  habe, dann ist das die falsche Art und Weise, diesen Ausdruck zu definieren. Vielmehr
                  bedeutet er so etwas wie »digitale Realität«. Ein virtueller Stuhl oder Tisch besteht
                  aus digitalen Prozessen, so wie ein physischer Stuhl oder Tisch aus Atomen und Quarks
                  und letztlich aus Quantenprozessen besteht. Ein virtueller unterscheidet sich zwar
                  von einem nichtvirtuellen Gegenstand, aber beide sind gleichermaßen real. Und wenn
                  das richtig ist, dann ist auch Naradas Leben als Frau nicht gänzlich illusorisch,
                  genauso we42nig wie es Mortys Leben als Footballstar und Teppichhändler ist. Das lange Leben,
                  dass sie beide jeweils durchleben, findet wirklich statt. Narada lebt wirklich ein
                  Leben als Sushila und Morty lebt wirklich eines als Roy – nur eben in einer virtuellen
                  Welt.
               

               Diese Position hat erhebliche Konsequenzen für das Problem der Außenwelt. Wenn ich
                  recht habe, folgt aus dem Umstand, dass wir nicht wissen, ob wir uns in einer Simulation
                  befinden, noch nicht, dass ich nicht weiß, ob die uns umgebenden Gegenstände real
                  sind. Wenn wir uns in einer Simulation befinden, sind Tische real (sie bestehen aus
                  Bits), und wenn wir uns nicht in einer Simulation befinden, sind Tische auch real
                  (sie bestehen dann aus etwas anderem). In beiden Fällen sind Tische also real. Dies
                  eröffnet uns eine neue Herangehensweise an das Problem der Außenwelt, die ich in diesem
                  Buch näher erläutern werde.
               

            

            
               
                  Die Wertfrage: Kann man in einer virtuellen Welt ein gutes Leben führen?

               

               In James Gunns Science-Fiction-Erzählung »The Unhappy Man« aus dem Jahr 1954 (die später in seinem im Original 1961 erschienenen Roman Wächter des Glücks aufging) verwendet ein Unternehmen namens Hedonics, Inc., die neuartige »Wissenschaft
                  des Glücks«, um das Leben von Menschen zu verbessern. Man unterzeichnet einen Vertrag
                  und das eigene Leben wird auf sogenannte »Sensies« – das heißt auf »Bänder« mit einer
                  bestimmten Art von virtuellen Welten, in denen alles perfekt ist – übertragen:
               

               
                  Wir übernehmen alles! Wir arrangieren ihr Leben so, daß Sie sich nie mehr Sorgen zu
                     machen brauchen. In diesem Zeitalter der Angst brauchen Sie nie mehr Angst zu haben.
                     In diesem Zeitalter der Furcht brauchen Sie sich nie mehr zu fürchten. Es wird immer
                     dafür gesorgt sein, daß Sie Nahrung, Kleidung, Wohnung und Glück haben. Sie werden
                     lieben und geliebt werden. Das Leben wird für Sie unverfälschte Freude sein.
                  

               

               43Gunns Protagonist lehnt dieses Angebot, sein Leben an Hedonics, Inc., zu übergeben,
                  jedoch ab.
               

               In seinem im Original 1974 erschienenen Buch Anarchie, Staat, Utopia stellt der amerikanische Philosoph Robert Nozick den Leser vor eine ähnliche Wahl:
               

               
                  Man stelle sich eine Erlebnismaschine vor, die einem jedes gewünschte Erlebnis vermittelt.
                     Super-Neuropsychologen können das Gehirn so reizen, daß man glaubt und das Gefühl
                     hat, man schriebe einen großen Roman, schlösse eine Freundschaft oder läse ein interessantes
                     Buch. Dabei schwimmt man die ganze Zeit in einem Becken und hat Elektroden ans Gehirn
                     angeschlossen. Sollte man sich lebenslang an diese Maschine anschließen lassen, so
                     daß alle künftigen Erlebnisse im voraus festgelegt sind?
                  

               

               Gunns Sensies und Nozicks Erlebnismaschine sind verschiedene Arten von Virtual-Reality-Geräten.
                  Für beide stellt sich die gleiche Frage: »Wäre ich bereit, mein Leben in dieser Art
                  von konstruierter Realität zu verbringen, wenn ich die Wahl hätte?« Genauso wie Gunns
                  Protagonist verneint Nozick diese Frage und geht davon aus, dass seine Leser das auch
                  tun würden. Er scheint dabei der Ansicht zu sein, dass die Erlebnismaschine eine Realität
                  zweiter Klasse sei, dass man innerhalb der Maschine nicht wirklich die Dinge tue,
                  die man zu tun scheint, und dass man darin keine wirklich autonome Person sei. Für
                  Nozick hat ein Leben in der Erlebnismaschine daher wenig Sinn oder Wert.
               

               Viele Menschen stimmen Nozick in diesem Punkt zu. In einer Umfrage unter professionellen
                  Philosophen aus dem Jahr 2020 gaben nur 13 Prozent der Befragten an, dass sie in die Erlebnismaschine steigen würden, während
                  77 Prozent das ablehnten. In breiter angelegten Umfragen lehnen auch die meisten Nichtphilosophen
                  diese Möglichkeit ab – wobei die Zahl derer, die sich anschließen lassen würden, angesichts
                  der Tatsache, dass virtuelle Welten zunehmend Teil unseres Lebens werden, immer weiter
                  wächst.
               

               Die gleiche Frage können wir für die VR im Allgemeinen stellen: 44Würde ich mein Leben in einer VR verbringen, wenn ich die Möglichkeit dazu hätte? Könnte das überhaupt jemals eine
                  vernünftige Option sein? Wir können die Wertfrage aber auch ganz direkt stellen: Kann
                  man in einer VR ein wert- und sinnvolles Leben führen?
               

               Die uns bisher bekannte VR unterscheidet sich in bestimmten Hinsichten von Nozicks Erlebnismaschine: Wir wissen
                  stets, wenn wir uns in einer VR befinden, und verschiedene Menschen können dieselbe VR-Umgebung gleichzeitig betreten. Außerdem ist die übliche VR auch nicht vollständig vorprogrammiert, so dass man in interaktiven virtuellen Welten
                  echte Entscheidungen trifft und nicht einfach nur nach einem vorgegebenen Drehbuch
                  oder Skript lebt.
               

               Dennoch überträgt Nozick sein negatives Urteil über ein Leben in der Erlebnismaschine
                  in einem Forbes-Artikel aus dem Jahr 2000 auch auf die gewöhnliche VR. Er schreibt dort, dass »selbst wenn jeder an dieselbe virtuelle Realität angeschlossen
                  wäre, das nicht ausreichen würde, um ihre Inhalte wirklich real zu machen«. Weiter
                  führt er über die VR aus: »Das Vergnügen daran könnte so groß werden, dass viele Menschen sich dafür entscheiden,
                  den größten Teil ihrer Tage und Nächte auf diese Weise zu verbringen. Für den Rest
                  von uns wird diese Option wahrscheinlich trotzdem sehr beunruhigend bleiben.«
               

               Zumindest was die VR betrifft, werde ich (in Kapitel 17) dafür argumentieren, dass Nozicks Antwort falsch ist. In einer vollwertigen VR werden sich Nutzer ihr Leben nach ihren eigenen Vorstellungen einrichten, mit anderen
                  in ihrer Umgebung interagieren und ein sinn- und wertvolles Leben führen können. Virtuelle
                  Realität muss keine Realität zweiter Klasse sein. Selbst die bereits existierenden
                  virtuellen Welten – wie zum Beispiel Second Life, das vielleicht seit seinem Anfang 2003 die führende virtuelle Welt darstellt, in der man sich ein alltägliches Leben einrichten
                  kann – können äußerst wertvoll sein. Viele Menschen pflegen in den virtuellen Welten
                  von heute wertvolle Beziehungen und Aktivitäten, obwohl dort vieles, was uns wichtig
                  ist – wie echte Körper, Berührungen, Essen und Trinken, Geburt und Tod etc. –, fehlt.
                  Aber viele dieser Einschränkungen werden in der Zukunft von einer vollständig immersiven
                  VR überwunden werden. 45Im Prinzip kann ein Leben in einer VR also genauso gut oder schlecht sein wie das Leben in der entsprechenden nichtvirtuellen
                  Realität.
               

               Viele von uns verbringen schon jetzt sehr viel Zeit in virtuellen Welten. In Zukunft
                  werden wir womöglich die Wahl haben, noch mehr Zeit oder sogar den größten Teil unseres
                  Lebens dort zu verbringen. Wenn ich recht habe, wird das eine sinnvolle Option sein.
               

               Viele werden diese Vorstellung als Dystopie ansehen, aber ich nicht. Selbstverständlich
                  können virtuelle Welten dystopisch sein, so wie ja auch die physische Welt dies sein
                  kann, doch virtuelle Welten werden nicht dystopisch sein, weil sie virtuell sind.
                  Ob die VR gut oder schlecht ist, hängt wie bei den meisten Technologien ausschließlich davon
                  ab, wie wir sie einsetzen.
               

            

            
               
                  Zentrale philosophische Fragen

               

               Unsere drei Hauptfragen zu virtuellen Welten lauten wie gesagt wie folgt: Die Realitätsfrage:
                  Sind virtuelle Welten real? (Ich sage: ja). Die Wissensfrage: Können wir wissen, ob wir uns in einer virtuellen Welt befinden oder nicht? (Ich sage: nein.) Und die Wertfrage: Kann man ein gutes Leben in einer virtuellen Welt führen? (Ich sage: ja.)
               

               Die Realitätsfrage, die Wissensfrage und die Wertfrage entsprechen drei zentralen
                  Bereichen der Philosophie.
               

               
                  	(1)

                  	
                     Metaphysik, die Untersuchung der Wirklichkeit. Die Metaphysik stellt Fragen wie »Was ist das
                        Wesen der Realität?«.
                     

                  

                  	(2)

                  	
                     Erkenntnistheorie, die Untersuchung des Wissens. Die Erkenntnistheorie stellt Fragen wie »Wie können
                        wir etwas über die Welt wissen?«.
                     

                  

                  	(3)

                  	
                     Werttheorie, die Untersuchung von Werten. Die Werttheorie stellt Fragen wie »Was ist der Unterschied
                        zwischen gut und schlecht?«.
                     

                  

               

               Oder vereinfacht: Was ist das?, fragt die Metaphysik. Woher weißt du das?, fragt die Erkenntnistheorie. Ist das gut?, fragt die Werttheorie.
               

               46Wenn wir uns die Realitätsfrage, die Wissensfrage und die Wertfrage stellen, dann
                  betreiben wir die Metaphysik, Erkenntnistheorie und Werttheorie von virtuellen Welten.
               

               Weitere philosophische Fragen über virtuelle Welten, mit denen wir uns beschäftigen
                  werden, lauten:
               

               
                  Die Geistfrage: Welchen Platz hat der menschliche Geist in virtuellen Welten?

                  Die Gottfrage: Gibt es einen Gott, wenn wir uns in Simulationen befinden?

                  Die Ethikfrage: Wie sollten wir uns in virtuellen Welten verhalten?

                  Die Politikfrage: Wie sollten wir eine virtuelle Gesellschaft einrichten?

                  Die Wissenschaftsfrage: Ist die Simulationshypothese eine wissenschaftliche Hypothese?

                  Die Sprachfrage: Was ist die Bedeutung von Sprache in einer virtuellen Welt?

               

               Ebenso wie unsere drei Hauptfragen entsprechen auch diese sechs weiteren Fragen jeweils
                  einem Bereich der Philosophie, und zwar der Philosophie des Geistes, der Religionsphilosophie,
                  der Ethik, der Politischen Philosophie, der Wissenschaftstheorie und der Sprachphilosophie.
                  Die traditionellen Fragen in all diesen Bereichen sind allgemeiner: Welchen Platz
                  hat der menschliche Geist in der Welt? Gibt es einen Gott? Wie sollten wir andere
                  Menschen behandeln? Wie sollte eine Gesellschaft eingerichtet sein? Was sagen uns
                  die Wissenschaften über die Realität? Was ist die Bedeutung von Sprache?
               

               Ich werde mich bei der Beantwortung der Fragen zu virtuellen Welten darum bemühen,
                  sie auch in Beziehung zu diesen größeren Fragen zu setzen, damit wir nicht nur die
                  Rolle virtueller Welten für unser Leben, sondern auch die Realität selbst besser begreifen.
               

            

            
               
                  47Philosophische Fragen beantworten
                  

               

               Philosophinnen sind gut darin, Fragen zu stellen, allerdings weniger gut darin, sie
                  auch zu beantworten. Im Jahr 2020 haben mein Kollege David Bourget und ich unter rund zweitausend Berufsphilosophen
                  eine Umfrage zu hundert zentralen philosophischen Fragen durchgeführt, und es hat
                  niemanden überrascht, dass wir bei den Antworten eine große Uneinigkeit in Bezug auf
                  fast all diese Fragen feststellen konnten.
               

               Ab und zu beantwortet ein Philosoph eine Frage. Isaac Newton verstand sich selbst
                  als Philosoph und arbeitete an philosophischen Fragen über Raum und Zeit. Er fand
                  heraus, wie man einige von ihnen beantworten kann, und damit war die neue Wissenschaft
                  der Physik geboren. Ähnliches geschah später mit der Ökonomie, der Soziologie, der
                  Psychologie, der modernen Logik, der formalen Semantik und weiteren Fächern. Sie alle
                  wurden von Philosophen begründet oder mitbegründet, die sich über einige zentrale
                  Fragen ihres Bereichs in einem Maße klar wurden, um damit zur Entstehung einer neuen
                  Disziplin beizutragen.
               

               Im Grunde genommen ist die Philosophie ein Inkubator für andere Disziplinen. Wenn
                  Philosophinnen eine Methode finden, um eine philosophische Frage präzise zu beantworten,
                  dann spalten wir diese Methode ab und betrachten sie als neues Fachgebiet. Da die
                  Philosophie über die Jahrhunderte hinweg so erfolgreich darin war, besteht sie jetzt
                  nur noch aus einem Bündel harter, noch ungelöster Fragen, und das ist auch der Grund,
                  warum sich die Philosophen so uneinig sind.
               

               Trotzdem können wir diese Fragen zumindest stellen und unser Bestes geben, sie zu
                  beantworten. Manchmal haben wir Glück und die Beantwortung einer Frage gelingt uns
                  sogar. Und wenn wir sie nicht beantworten können, dann hat der Versuch häufig trotzdem
                  einen gewissen Wert, denn zumindest kann uns das Stellen einer Frage und das Nachdenken
                  über mögliche Antworten die Thematik besser verstehen helfen. Andere können dann auf
                  diesem Verstehen aufbauen und irgendwann kann die Frage vielleicht richtig beantwortet
                  werden.
               

               48In diesem Buch versuche ich, einige der von mir gestellten Fragen auch zu beantworten.
                  Ich rechne nicht damit, dass Sie mit allem einverstanden sein werden, doch ich hoffe,
                  dass Sie durch meinen Versuch zumindest ein besseres Verständnis der angesprochenen
                  Themen entwickeln. Mit etwas Glück findet sich hier auch etwas, worauf jemand anderes
                  aufbauen kann. Jedenfalls steht zu hoffen, dass einige dieser Fragen über virtuelle
                  Welten irgendwann von der Philosophie in eine eigene Disziplin überführt werden.
               

            

         
      
   
      
               49Kapitel 2

               Was ist die Simulationshypothese?
               

            

            Der Mechanismus von Antikythera wurde im Jahr 1901 aus einem vor der griechischen Insel Antikythera gesunkenen Schiff geborgen und war
               damals etwa zweitausend Jahre alt. Der Apparat ist aus Bronze und befand sich ursprünglich
               in einem Holzkasten von gut 30 Zentimeter Durchmesser. Oberflächlich betrachtet ähnelt er mit seinem komplexen System
               aus dreißig oder mehr Zahnrädern, die einst Zeiger und Skalen auf der Vorder- und
               Rückseite antrieben, einer Uhr. Durch akribische Analysen haben Forscher im Lauf des
               letzten Jahrhunderts herausgefunden, dass die Zeiger die täglichen Positionen von
               Sonne und Mond im Tierkreis gemäß den Theorien des Astronomen Hipparchos darstellen.
               Erst kürzlich ergaben mathematische Analysen der erhaltenen Text- und Zahnradfragmente
               deutliche Hinweise darauf, dass das System auch die fünf damals bekannten Planeten
               dargestellt hat. Der Mechanismus von Antikythera ist also allem Anschein nach ein
               Versuch, das Sonnensystem zu simulieren: die erste bekannte kosmische Simulation.
            

            [image: img_58800_01_005_Chalmers_CC15_vt_uc9aa]Abbildung 5: Eine Rekonstruktion des Mechanismus von Antikythera, der die Positionen von Sonne
                  und Mond sowie wahrscheinlich auch der fünf bekannten Planeten simulierte.
               

            

            Der Mechanismus von Antikythera ist eine mechanische Simulation. In einer solchen geben die Positionen der Bestandteile die Positionen der Objekte
               wieder, die sie simulieren. Im Antikythera-Mechanismus soll die Bewegung der Zahnräder
               die Bewegung von Sonne und Mond im Verhältnis zu den Sternen wiedergeben, und man
               konnte mit ihm Jahre im Voraus eine Sonnenfinsternis vorhersagen.
            

            Mechanische Simulationen werden auch heute noch gelegentlich eingesetzt. Ein prominentes
               Beispiel ist eine mechanische Simulation der Bucht von San Francisco und ihrer Umgebung,
               die in einer riesigen, mehr als einen Hektar großen Lagerhalle unweit von San Francisco
               errichtet wurde. Es handelt sich um ein maßstabsgetreues Modell, bei dem enorme Wassermengen
               durch hydraulische Mecha50nismen bewegt werden, um Gezeiten, Strömungen und andere Kräfte zu simulieren. Es
               wurde gebaut, um zu überprüfen, ob ein Plan zum Bau von Dämmen in der Bucht funktionieren
               würde. Da die mechanische Simulation zeigte, dass dies nicht der Fall war, wurden
               die Dämme nie gebaut.
            

            Mechanische Simulationen hochkomplexer Systeme sind schwierig zu realisieren, weshalb
               die Kunst und Wissenschaft der Simulation erst mit dem Beginn des Computerzeitalters
               zur Mitte des 20. Jahrhunderts aufzublühen begann. In der berühmten Code-Dechiffrier-Abteilung in
               Bletchley Park (die in dem Film The Imitation Game dargestellt wird) bauten der britische Mathematiker Alan Turing und andere Kryptoanalytiker
               einige der ersten Computer, um die deutschen Ver- und Entschlüsselungssysteme zu simulieren
               und zu analysieren. Nach dem Krieg benutzten die mathematischen Physiker Stanisław
               Ulam und John von Neumann den ENIAC-Computer, um damit das Verhalten von Neutronen bei einer Nuklearexplosion zu simulieren.
            

            Diese Modelle gehörten zu den ersten Computersimulationen. Während eine mechanische
               Simulation durch physikalische Mechanismen betrieben wird, wird eine Computersimulation
               durch Algorithmen betrieben. Anstelle von Zeigern und Zahnrädern, die die Positionen
               der Planeten wiedergeben, verwendet eine moderne 51Computersimulation Bitmuster. Eine algorithmische Simulation der beobachtbaren Gesetze
               der Planetenbewegungen sorgt dafür, dass sich die Bits in einer Weise fortentwickeln,
               die den Positionen der Planeten entspricht. Mit dieser Methode verfügen wir heute
               über genaue Simulationen des Sonnensystems, mit denen wir die Position des Mars mit
               unglaublicher Präzision vorhersagen können.
            

            Computersimulationen sind mittlerweile in Wissenschaft und Technik allgegenwärtig.
               In der Physik und Chemie gibt es Simulationen von Atomen und Molekülen, in der Biologie
               von Zellen und Organismen, in den Neurowissenschaften haben wir Simulationen von neuronalen
               Netzen, in den Ingenieurwissenschaften von Autos, Flugzeugen, Brücken und Gebäuden,
               in der Planetenforschung gibt es Simulationen jahrzehntelanger Verläufe des Erdklimas
               und in der Kosmologie gibt es Simulationen des gesamten bekannten Universums.
            

            Im Bereich des Sozialen gibt es zahlreiche Computersimulationen des menschlichen Verhaltens.
               Schon im Jahr 1955 schrieb Daniel Gerlough eine Dissertation über die Computersimulation des Autobahnverkehrs.
               1959 wurde in New York die Simulmatics Corporation gegründet, um zu simulieren und vorherzusagen,
               wie sich die Botschaften einer politischen Wahlkampagne auf verschiedene Wählergruppen
               auswirken würden, und es heißt, dass dieses Unternehmen später einen erheblichen Einfluss
               auf die US-Präsidentschaftswahlen von 1960 hatte. Auch wenn diese Behauptung etwas übertrieben sein mag, sind soziale und politische
               Simulationen seitdem zum Standard geworden. Werbeagenturen, Politikberater, Social-Media-Unternehmen
               und Sozialwissenschaftler erstellen ganz selbstverständlich Modelle und führen Simulationen
               von Bevölkerungsgruppen durch.
            

            Die Simulationstechnologie wird immer besser, aber sie ist noch lange nicht ausgereizt.
               Eine Simulation konzentriert sich in der Regel auf eine bestimmte Ebene. Auf der Ebene
               von Bevölkerungen versucht sie zum Beispiel, mit Hilfe von einfachen psychologischen
               Modellen annäherungsweise das menschliche Verhalten zu simulieren, ohne jedoch dabei
               zu versuchen, auch die neuronalen Netze zu simulieren, die der Psychologie zugrunde
               liegen. Ein hochaktuelles Thema in der Simulationswissenschaft sind Multiskalensimulatio52nen, die zunehmend in der Lage sind, Systeme auf mehreren Ebenen gleichzeitig zu simulieren.
               Doch das hat Grenzen. Es gibt zum Beispiel noch keine brauchbaren Simulationen des
               menschlichen Verhaltens, die zugleich die Atome im menschlichen Gehirn simulieren.
               Die meisten Simulationen bieten bestenfalls eine grobe Annäherung an das Verhalten
               der Systeme, die sie simulieren.
            

            Dasselbe gilt für Simulationen des gesamten Universums. Bislang liegt der Schwerpunkt
               der meisten kosmischen Simulationen auf der Evolution von Galaxien, wobei in der Regel
               ein Netz über einen bestimmten Bereich des Kosmos gelegt wird, das diesen in große
               Einheiten (oder Zellen) unterteilt. Die Simulation zeigt dann an, wie sich diese Zellen
               mit der Zeit weiterentwickeln und interagieren. Bei einigen Systemen ist die Größe
               dieses Netzes flexibel, so dass die Zellen in bestimmten Bereichen verkleinert werden
               können, um eine feinkörnigere Analyse zu ermöglichen, aber selten begibt sich eine
               kosmische Simulation auf die Ebene einzelner Sterne, geschweige denn von Planeten
               oder gar deren Bewohner.
            

            Im Laufe des nächsten Jahrhunderts werden wir jedoch womöglich in der Lage sein, ziemlich
               genaue Simulationen des menschlichen Gehirns und Verhaltens zu konstruieren. Irgendwann
               gelangen wir dann vielleicht sogar zu plausiblen Simulationen ganzer menschlicher
               Gesellschaften, und schließlich werden wir vielleicht dazu in der Lage sein, ein Sonnensystem
               oder sogar ein Universum zu simulieren – von der atomaren Ebene bis hin zur der des
               gesamten Kosmos. In so einem System würden jeder Entität des zu simulierenden Universums
               bestimmte Bits entsprechen.
            

            Wenn wir erst einmal detaillierte Simulationen aller Aktivitäten eines menschlichen
               Gehirns haben, dann müssen wir auch die Möglichkeit ernst nehmen, dass diese simulierten
               Gehirne selbst bewusst und intelligent sind, denn schließlich wird sich eine perfekte
               Simulation meines Gehirns und meines Körpers genauso verhalten, wie ich es tue. Vielleicht
               hat sie dabei ihre eigene subjektive Perspektive und nimmt mit ihr eine Umgebung wahr,
               die genau so ist wie die, die ich wahrnehme. An dieser Stelle sind wir nur noch einen
               Schritt von der Hypothese entfernt, dass wir selbst in einer Simulation leben.
            

            
               
                  53Mögliche Welten und Gedankenexperimente
                  

               

               Einige Simulationen entsprechen der Realität, andere nicht. In dem 1981 erschienenen Buch Simulacres et Simulation unterscheidet der französische Philosoph Jean Baudrillard vier Stufen von Simulationen,
                  je nachdem, wie sehr sie die Realität widerspiegeln. Die erste Stufe ist die Repräsentation, die ein »Spiegelbild einer tiefen Realität ist«. Die letzte Stufe ist ein Simulakrum, etwas, das »keinerlei Beziehung zu irgendeiner Realität« hat. Baudrillard spricht
                  hier über kulturelle Symbole und nicht über Computersimulationen, aber wir können
                  einen entfernten Verwandten seiner Unterscheidung auch zur Klassifikation von vier
                  verschiedenen Arten von Computersimulationen verwenden.
               

               Einige Simulationen zielen (ähnlich wie Baudrillards Repräsentationen) darauf ab,
                  einen bestimmten Aspekt der Realität so genau wie möglich zu simulieren – so, wie
                  eine Karte ein Gebiet so genau wie möglich darstellt. Eine historische Simulation
                  des Urknalls oder des Zweiten Weltkriegs hätte das Ziel, diese vergangenen Ereignisse
                  möglichst genau nachzubilden. Eine wissenschaftliche Simulation von kochendem Wasser
                  soll simulieren, was passiert, wenn Wasser wirklich kocht.
               

               Einige Simulationen haben das Ziel, etwas zu simulieren, das in der Realität passieren
                  könnte. Bei einem Flugsimulator geht es üblicherweise nicht darum, einen Flug zu simulieren,
                  der bereits stattgefunden hat, sondern einen, der stattfinden könnte. Eine Militärsimulation
                  könnte es wiederum zum Ziel haben, zu simulieren, was den Vereinigten Staaten im Falle
                  eines Atomkriegs zustoßen könnte.
               

               Einige Simulationen zielen darauf ab, etwas zu simulieren, das hätte passieren können, aber nicht passiert ist. Eine Evolutionssimulation könnte simulieren, was passiert
                  wäre, wenn kein riesiger Asteroid zum Aussterben der Dinosaurier geführt hätte, und
                  eine Sportsimulation könnte simulieren, was passiert wäre, wenn die Vereinigten Staaten
                  die Olympischen Spiele 1980 in Moskau nicht boykottiert hätten.
               

               Schließlich zielen einige Simulationen (so ähnlich wie Baudrillards Simulakren) darauf
                  ab, Welten zu simulieren, die keinerlei Ähn54lichkeit mit der Realität haben. Eine wissenschaftliche Simulation könnte zum Beispiel
                  eine Welt ohne Schwerkraft simulieren oder ein Universum mit sieben Raum- und Zeit-Dimensionen.
               

               Folglich sind Simulationen nicht nur Orientierungshilfen für unser tatsächliches Universum,
                  sondern führen uns auch durch den riesigen Kosmos bloß möglicher Universen. Philosophen
                  sprechen dabei von möglichen Welten.
               

               In der Welt, in der wir leben (also in diesem Universum), bin ich ein Philosophieprofessor
                  geworden. Es gibt aber auch nahe mögliche Welten, in denen ich von Beruf Mathematiker
                  geworden bin, und es gibt weiter entfernte mögliche Welten, in denen aus mir ein Profisportler
                  wurde. In der tatsächlichen Welt kam Hitler in Deutschland an die Macht und es gab
                  einen Zweiten Weltkrieg, es gibt aber auch mögliche Welten, in denen Hitler nie die
                  Macht ergriff und der Zweite Weltkrieg nie stattfand. In der tatsächlichen Welt entwickelte
                  sich Leben auf der Erde, es gibt aber auch mögliche Welten, in denen sich das Sonnensystem
                  nie formiert hat, und sogar mögliche Welten, in denen es nicht einmal einen Urknall
                  gab.
               

               Computersimulationen können uns dabei helfen, all diese möglichen Welten zu erkunden.
                  Eine kosmische Simulation kann ein Universum simulieren, in dem unsere eigene Galaxie
                  nie entstanden ist, eine Evolutionssimulation kann eine Version der Erde simulieren,
                  in der sich der Mensch nie entwickelt hat, eine Militärsimulation kann eine Welt simulieren,
                  in der Hitler nie in die Sowjetunion einmarschiert ist, und irgendwann kann eine persönliche
                  Simulation vielleicht simulieren, was passiert wäre, wenn ich, statt in die Philosophie
                  zu wechseln, in der Mathematik geblieben wäre.
               

               Ein anderes Hilfsmittel zur Erkundung möglicher Welten ist das Gedankenexperiment, ein Experiment, das man durch bloßes Denken ausführt. Dabei beschreibt man eine
                  mögliche Welt (oder zumindest einen Teil davon) und überlegt dann, was aus dieser
                  Beschreibung folgt. Platons Höhlengleichnis ist ein Gedankenexperiment: Er stellt
                  sich eine Welt vor, in der Gefangene nur Schatten auf einer Höhlenwand sehen können,
                  und fragt dann, inwiefern sich ihr Leben von dem der Menschen außerhalb dieser Höhle
                  unterscheidet. Zhuang55zis Schmetterling ist ebenfalls ein Gedankenexperiment: Zhunagzi beschreibt eine Welt,
                  in der er sich daran erinnert zu träumen, ein Schmetterling zu sein, und fragt dann,
                  woher er wissen kann, dass er kein Schmetterling ist, der träumt, Zhuangzi zu sein.
               

               Gedankenexperimente befeuern die Science-Fiction. Ebenso wie die Philosophie erforscht
                  auch diese die Welt, wie sie sein könnte. Jede Science-Fiction-Geschichte ist ein
                  Gedankenexperiment, in der der Autor ein Szenario entwirft und dann beobachtet, was
                  aus ihm folgt. In Die Zeitmaschine beschreibt H.G. Wells eine Welt, in der es eine Zeitmaschine gibt, und legt dann die Auswirkungen
                  davon dar. Isaac Asimovs Geschichten in Ich, der Roboter beschreiben eine mit intelligenten Robotern bevölkerte Welt und Asimov denkt dann
                  darüber nach, wie wir mit ihnen umgehen sollten.
               

               Ursula Le Guins Science-Fiction-Klassiker Die linke Hand der Dunkelheit aus dem Jahr 1969 beschreibt eine mögliche Welt, in der die Menschen auf dem Planeten Gethen kein festes
                  Geschlecht haben. Le Guin drückt das in ihrem Aufsatz »Is Gender Necessary?« aus dem
                  Jahr 1976 so aus: »Ich habe die Geschlechter eliminiert, um herauszufinden, was dann übrigbleiben
                  würde.« In einem Vorwort zum Roman schreibt sie:
               

               
                  Wer mag, kann [dieses Buch] – und viele andere Werke der Science-Fiction – als Gedankenexperiment
                     lesen. Nehmen wir an (sagt Mary Shelley), ein junger Arzt erschaffe in seinem Labor
                     einen Menschen; nehmen wir an (sagt Philip K. Dick), die Alliierten hätten den Zweiten
                     Weltkrieg verloren; nehmen wir an, dies oder das sei so oder so, und schauen, was
                     passiert … Eine so entworfene Geschichte muss weder auf die für moderne Romane angemessene
                     moralische Komplexität verzichten noch in eine Sackgasse führen; Denken und Intuition
                     können sich innerhalb der allein durch die Versuchsanordnung gesetzten Grenzen uneingeschränkt
                     bewegen. Und diese Grenzen können sehr, sehr weit gesteckt sein.
                  

               

               56Gedankenexperimente ermöglichen uns viele Erkenntnisse; das von Le Guin verschafft
                  uns Einsicht in eine Möglichkeit, es sagt uns etwas darüber, was Geschlecht sein könnte.
                  Robert Nozicks Gedankenexperiment der Erlebnismaschine verschafft uns eine Erkenntnis
                  über Werte: Es hilft uns bei der Klärung der Frage, was für uns wertvoll ist und was
                  nicht. Zhuangzis Schmetterling wiederum bietet uns eine Erkenntnis über das Wissen:
                  Was können wir wissen und was nicht?
               

               [image: img_58800_01_005_Chalmers_CC15_vt_uc9ed]Abbildung 6: Ursula Le Guins Gedankenexperiment: »Ich habe die Geschlechter eliminiert, um herauszufinden,
                     was dann übrigbleiben würde.«
                  

               

               Gedankenexperimente können sowohl die Grenzen von Begriffen erweitern (wie im Fall
                  von Zeit und Intelligenz) als auch dabei helfen, diese Grenzen zu markieren (wie im Fall von Wissen und Wert). Indem sie diese Grenzen erforschen, lehren sie uns etwas über die Natur der Zeit
                  oder darüber, was es heißt, etwas zu wissen.
               

               Gedankenexperimente können weit hergeholt sein, und lehren uns dennoch häufig etwas
                  über unsere eigene Wirklichkeit. Le Guin erklärt, dass sie, indem sie über Geschlecht
                  schreibt, bestimmte Aspekte der psychologischen Realität auf die Art und Weise einer
                  Romanschriftstellerin beschreibe, nämlich indem sie sich raffinierte und detaillierte
                  Lügen ausdenke. Le Guins Gethenianer mögen nicht 57existieren, aber bestimmte Aspekte ihres Wesens entsprechen vielleicht trotzdem der
                  gelebten Erfahrung vieler – einschließlich einiger nichtbinärer – Menschen. Asimovs
                  Auseinandersetzung mit der künstlichen Intelligenz von Robotern kann uns darüber Aufschluss
                  geben, wie wir uns gegenüber realen KI-Systemen verhalten sollten, sobald wir sie einmal entwickelt haben. Platons Höhlengleichnis
                  wiederum hilft uns, das komplexe Verhältnis von Erscheinung und Realität zu analysieren.
                  Hier zeigt sich einer der Gründe, warum Gedankenexperimente in der Philosophie, in
                  der Wissenschaft und in der Literatur so zentral sind.
               

            

            
               
                  Simulationen in der Science-Fiction

               

               Ein besonders eindrucksvolles Gedankenexperiment, sowohl in der Science-Fiction als
                  auch in der Philosophie, ist die Idee eines simulierten Universums. Was, wenn unser
                  Universum eine Simulation wäre? Was würde daraus folgen? James Gunns Kurzgeschichte
                  »The Naked Sky« aus dem Jahr 1955 ist eine Fortsetzung seiner in Kapitel 1 beschriebenen Geschichte über Hedonics, Inc. Um diese beiden Geschichten herum hat
                  Gunn später seinen im Original 1961 erschienenen Roman Wächter des Glücks geschrieben. Nach der scheinbaren Zerstörung der Traummaschinen des Hedonischen Rates
                  (»In großen, blauen Tropfen begann der Himmel zu schmelzen«) fragen sich die Protagonisten,
                  ob sie sich noch immer in einer Maschine oder nun in der Wirklichkeit befinden.
               

               
                  Wie konnten sie sicher sein, daß das die Wirklichkeit war und nicht wieder ein Wunscherfüllungstraum
                     aus dem Rats-Roboter? Wie konnten sie sicher sein, daß sie ihn wirklich besiegt hatten
                     und nicht in einer Zelle eine Illusion erlebten?
                  

                  Die Antwort war: Niemals konnten sie sicher sein.

               

               Diese Passage Gunns ist möglicherweise die erste explizite Formulierung der Simulationshypothese –
                  der Hypothese, dass wir in einer 58Computersimulation leben. Zugegebenermaßen waren Computer zu dieser Zeit noch recht
                  neu und Gunns Maschinen werden nicht ausdrücklich als Computersimulationen beschrieben.
                  Die »Sensies« seiner ersten Geschichte ähneln noch hochgradig immersiven Filmen, in
                  späteren Geschichten entwickeln sie sich dann zu vollkommen überzeugenden »Realies«.
                  Computersimulationen spielen auch eine kleine Rolle in Arthur C. Clarkes Roman Die Stadt und die Sterne aus dem Jahr 1956, doch die Simulationshypothese wird dort nicht aufgegriffen.
               

               Zum ersten Mal werden diese beiden Ideen – die Computersimulation und die Simulationshypothese –
                  vielleicht von David Duncan in seiner obskuren, aber raffinierten Kurzgeschichte »Das
                  Y-Hormon« aus dem Jahr 1960 miteinander verbunden. Roger Staghorn entwickelt darin ein Computersimulations-System,
                  genannt Humanac, mit dem sich die zukünftigen Folgen von hypothetischen Ereignissen
                  voraussagen lassen. Er und sein Kollege, Dr. Peccary, begeben sich in die Simulation
                  und interagieren dort mit Menschen, die der Voraussage nach erst in hundert Jahren
                  leben werden. Sie erleben dort Abenteuer und entkommen nur mit knapper Not. Nachdem
                  sie in ihre gewohnte Welt zurückgekehrt sind, schalten sie die Simulation ab und die
                  Geschichte endet so:
               

               
                  »Ich kann mir nicht helfen – aber manchmal frage ich mich, auf wessen Bildschirm wir
                     als mathematische Wahrscheinlichkeiten erscheinen – jetzt in diesem Augenblick. Vielleicht
                     sind auch wir nur unbedeutende Faktoren in der Kette der Ereignisse, die – Gott weiß,
                     wann – begannen und die dann plötzlich enden, wenn …«
                  

                  »Wenn jemand die Maschine abstellt«, schloß Dr. Peccary.

               

               Die tiefgründigste Ausarbeitung der Idee von Computersimulationen in diesen frühen
                  Jahren ist der von Daniel F. Galouye im Jahr 1964 veröffentlichte Roman Simulacron-3. Dieses komplexe Werk über simulierte Welten innerhalb von simulierten Welten wurde
                  1973 von dem großen deutschen Regisseur Rainer Werner Fassbinder für den 59deutschen Fernsehfilm Welt am Draht adaptiert. Es dürfte sich dabei um das erste Mal handeln, dass die Simulationshypothese
                  in Film oder Fernsehen zum Einsatz kommt. Von Fassbinders Film gab es 1999 ein Hollywood-Remake mit dem Titel The 13th Floor – Bist du was du denkst?, und er gilt weithin als Inspiration für viele weitere Filme des Simulationsgenres.
               

               Im selben Jahr erschien – geschrieben und unter der Regie von Lana und Lilly Wachowski –
                  der Film Matrix, der noch immer die bekannteste filmische Umsetzung der Simulationshypothese darstellt.
                  Die Hauptfigur Neo (auf unvergessliche Weise dargestellt von Keanu Reeves) erlebt
                  eine ganz gewöhnliche Welt: Er geht zur Arbeit, liest Bücher, geht auf Partys und
                  tut also mehr oder weniger das, was auch wir tun. Es gibt für ihn jedoch ein paar
                  Anzeichen dafür, dass irgendetwas seltsam ist: Seine Welt hat einen leichten Grünstich
                  und ihn begleitet ein ständiges Gefühl des Unbehagens. Es ist bezeichnend, dass er
                  in dieser Zeit Baudrillards Buch Simulacra and Simulation liest. Irgendwann nimmt er dann die rote Pille und erkennt, dass er die ganze Zeit
                  in einer Computersimulation gelebt hat.
               

               Matrix war auch mitverantwortlich dafür, dass ich selbst begann, mich mit Simulationen auseinanderzusetzen.
                  Die Regisseure und Produzenten des Films hatten großes Interesse an der Philosophie
                  und luden eine Reihe von Philosophen dazu ein, auf der Website des Films über philosophische
                  Ideen zu schreiben. Ich nahm die Einladung an und veröffentlichte dort im Jahr 2003 den Aufsatz »The Matrix as Metaphysics«, in dem es darum ging, dass die Matrix nicht
                  wirklich eine Illusion ist. Es handelt sich dabei um eine frühe Version einiger der
                  Ideen aus dem dritten Teil dieses Buches.
               

               In »The Matrix as Metaphysics« führte ich meine eigene Bezeichnung für die Simulationshypothese
                  ein. Ich nannte sie die »Matrix-Hypothese« und definierte sie als die Hypothese, dass
                  ich mich jetzt und schon immer in einer Matrix befinde, wobei ich diese als eine künstlich
                  geschaffene Computersimulation einer Welt definierte.
               

               Im selben Jahr veröffentlichte Nick Bostrom seinen wichtigen Aufsatz »Leben Sie in
                  einer Computersimulation?«, in dem er ein statistisches Argument dafür vorstellte,
                  warum wir die Simulationsidee sehr 60ernst nehmen sollten. (Ich erörtere dieses Argument in Kapitel 5.) In einem weiteren Aufsatz aus dem Jahr 2003 führte Bostrom dann für diese Idee den Namen »Simulationshypothese« ein. Dies erwies
                  sich im Vergleich zu meinem als der bessere Name, da die Idee der Simulation universell,
                  ein Film dagegen vergänglich ist. In diesem Buch folge ich deshalb der inzwischen
                  üblichen Praxis und spreche von der Simulationshypothese.
               

            

            
               
                  Die Simulationshypothese

               

               Was genau ist die Simulationshypothese? Bostroms Version besagt ganz einfach: »Wir
                  leben in einer Computersimulation.« Meine Version lautet: »Wir befinden uns, und befanden
                  uns schon immer, in einer künstlich geschaffenen Computersimulation einer Welt.« Ich
                  glaube, dass diese beiden Versionen miteinander vereinbar sind; in meiner werden nur
                  ein paar Dinge explizit gemacht, die in Bostroms Version nicht erwähnt werden. Erstens
                  muss die Simulation ein ganzes Leben lang dauern, oder zumindest so lange, wie wir
                  uns erinnern können. Sich erst seit gestern in einer Simulation zu befinden, zählt
                  nicht. Zweitens muss die Simulation von einem Simulator entworfen worden sein. Ein
                  Computerprogramm, das zufällig und ohne Urheberin aus dem Nichts auftaucht, zählt
                  nicht. Beide Faktoren sind Teil der Simulationshypothese, wie man sie gemeinhin versteht.
               

               Was heißt es, sich in einer Simulation zu befinden? So wie ich diesen Gedanken verstehe,
                  geht es darum, mit der Simulation zu interagieren. Wer sich in einer Simulation befindet,
                  dessen sensorische Inputs stammen aus der Simulation und dessen motorische Outputs
                  wirken sich auf die Simulation aus. Durch diese Interaktionen taucht man vollständig
                  in die Simulation ein.
               

               Am Anfang von Matrix befinden sich Neos biologischer Körper und sein Gehirn in der nichtsimulierten Welt
                  in einer Kapsel, die mit einer Simulation anderswo verbunden ist. In dem üblichen
                  räumlichen Sinn von »in« befindet sich Neos Gehirn nicht »in« der Simulation, allerdings
                  stammen alle seine Sinneseindrücke aus der 61Simulation und seine Reaktionen gehen dorthin zurück, so dass er sich also in dem
                  Sinn, auf den es uns ankommt, in einer Simulation befindet. Nach der Einnahme der
                  roten Pille reagieren seine Sinne jedoch auf die nichtsimulierte Welt und er befindet
                  sich also nicht mehr in einer Simulation.
               

               Ich werde das Wort Sim für jemanden verwenden, der sich in einer Simulation befindet. Dabei gibt es mindestens
                  zwei Arten von Sims. Zum einen gibt es Biosims: biologische Wesen, die sich (im räumlichen Sinne) außerhalb einer Simulation aufhalten,
                  aber mit ihr verbunden sind. Neo ist ein solcher Biosim, und ein Gehirn in einem Tank,
                  das mit einem Computer verbunden ist, ist es ebenfalls. Eine Simulation, die Biosims
                  enthält, ist eine unreine Simulation, da sie Elemente enthält, die nicht simuliert sind (die Biosims).
               

               [image: img_58800_01_005_Chalmers_CC15_vt_uca1b]Abb. 7: Eine simulierte Welt mit einem Biosim (gesteuert durch ein Gehirn) und einem reinen
                     Sim (gesteuert durch einen Computer), inspiriert von Trinity und dem Orakel in der
                     Matrix.
                  

               

               Zum anderen gibt es reine Sims, simulierte Wesen, die sich gänzlich innerhalb der Simulation befinden. Die meisten der Menschen in 62Galouyes Roman Simulacron-3 sind reine Sims. Sie erhalten direkte Sinneseindrücke von der Simulation, weil sie
                  Teil der Simulation sind, denn – das ist wichtig – auch ihre Gehirne werden simuliert.
                  Simulationen, in denen sich nur reine Sims befinden, können auch reine Simulationen sein – also Simulationen, in denen alles, was geschieht, simuliert ist.
               

               Es sind auch gemischte Simulationen möglich, in denen sich sowohl Biosims als auch reine Sims befinden. In der Matrix
                  sind die Hauptfiguren Neo und Trinity Biosims, während die »maschinellen« Figuren
                  wie Agent Smith oder das Orakel reine Sims sind. In dem Film Free Guy aus dem Jahr 2021 ist die Hauptfigur Guy (gespielt von Ryan Reynolds) ein vollständig digitaler Nicht-Spieler-Charakter
                  innerhalb eines Videospiels, während seine Spielpartnerin Molotov Girl (gespielt von
                  Jodie Comer) eine Gamerin und Videospiel-Designerin ist und ein normales Leben außerhalb
                  des Spiels führt. Guy ist also ein reiner Sim und Molotov Girl ein Biosim.
               

               Die Simulationshypothese gilt gleichermaßen für reine, unreine und gemischte Simulationen.
                  Der Simulationsgedanke verteilt sich in der Science-Fiction und in der Philosophie
                  relativ gleichmäßig auf diese drei Arten von Simulationen. Auf absehbare Zeit werden
                  unreine Simulationen noch häufiger als reine Simulationen bleiben, da wir zwar wissen,
                  wie wir Menschen an Simulationen anschließen, aber noch nicht, wie wir sie simulieren
                  können. Langfristig könnten sich reine Simulationen aber durchaus als die üblicheren
                  Simulationen erweisen. Der Bestand an Gehirnen für unreine Simulationen ist nicht
                  unendlich, und diese Gehirne anzuschließen, kann sich unabhängig davon als schwierig
                  erweisen. Im Gegensatz dazu sind reine Simulationen auf lange Sicht einfach. Wir brauchen
                  dafür nur das richtige Simulationsprogramm einzurichten und können dann zuschauen,
                  wie es abläuft.
               

               Es gibt eine weitere Unterscheidung: Die globale Simulationshypothese besagt, dass die entsprechende Simulation ein gesamtes Universum
                  im Detail simuliert. Eine globale Simulation unseres Universums simuliert beispielsweise
                  mich, Sie, jeden Menschen auf der Erde, den Planeten Erde selbst, das gesamte Sonnensystem,
                  die Galaxie 63und alles, was darüber hinausgeht. Die lokale Simulationshypothese besagt hingegen, dass die entsprechende Simulation nur einen
                  Teil des Universums im Detail simuliert. Sie könnte nur mich simulieren oder nur New
                  York (siehe Abbildung 55 in Kapitel 24) oder nur die Erde und alle Menschen auf ihr oder nur die Milchstraße.
               

               In der näheren Zukunft sollten lokale Simulationen einfacher zu erzeugen sein, da
                  sie sehr viel weniger Rechenleistung voraussetzen. Eine lokale Simulation muss jedoch
                  auch mit dem Rest der Welt interagieren und das kann zu Problemen führen. In The 13th Floor wird von den Simulatorinnen nur Südkalifornien simuliert, und als der Protagonist
                  versucht, nach Nevada zu fahren, stößt er auf Schilder mit der Aufschrift »Straße
                  gesperrt«. Er fährt weiter und die Berge verwandeln sich in dünne, grüne Linien. So
                  erschafft man keine überzeugende Simulation. Wenn eine lokale Simulation ganz und
                  gar lokal ist, kann sie die Interaktion mit dem Rest der Welt nicht angemessen simulieren.
               

               Um gut zu funktionieren, müssen lokale Simulationen flexibel sein. Um mich zu simulieren,
                  müssen Simulatoren auch einen großen Teil meiner Umgebung simulieren. Ich spreche
                  oft mit Menschen an anderen Orten, sehe im Fernsehen, was in der Welt passiert, und
                  reise häufig. Die Menschen, denen ich begegne, interagieren wiederum mit vielen anderen
                  Menschen. Eine gute Simulation meiner lokalen Umgebung setzt also eine ziemlich detaillierte
                  Simulation der restlichen Welt voraus. Möglicherweise müssen die Simulatorinnen im
                  Laufe einer Simulation immer mehr Details hinzufügen. Zum Beispiel müsste eine Simulation
                  der erdabgewandten Seite des Mondes angepasst werden, sobald Raumschiffe sie fotografieren
                  und die Bilder zur Erde schicken können. Vielleicht gibt es hierfür natürliche Beschränkungen:
                  Reicht es möglicherweise aus, die Erde im Detail zu simulieren, das Sonnensystem nur
                  soweit wir es brauchen und das darüber hinausgehende Universum nur auf ganz rudimentäre
                  Weise?
               

               Philosophinnen lieben Unterscheidungen und wir könnten noch viel mehr davon treffen.
                  So könnten wir zwischen temporären und permanenten Simulationen unterscheiden (begeben sich Menschen nur für kurze Zeit in eine Simulation
                  oder verbringen sie ihr gan64zes Leben dort?), zwischen perfekten und imperfekten Simulationen (simulieren wir gewissenhaft alle physikalischen Gesetze oder lassen
                  wir Annäherungen und Ausnahmen zu?), und zwischen vorprogrammierten und offenen (gibt es einen im Voraus programmierten, festen Ablauf von Ereignissen oder können,
                  abhängig von den Ausgangsbedingungen und den Entscheidungen der Sims, verschiedene
                  Dinge passieren?). Wahrscheinlich fallen Ihnen noch weitere Unterscheidungen ein,
                  aber mit diesen haben wir erst einmal genug zu tun.
               

            

            
               
                  Können Sie beweisen, dass Sie sich nicht in einer Simulation befinden?

               

               Können Sie beweisen, dass Sie sich nicht in einer Computersimulation befinden?

               Sie denken jetzt vielleicht, dass Sie eindeutige Belege dafür haben, doch ich glaube,
                  dass das unmöglich ist, da alle diese Belege simuliert sein könnten.
               

               Vielleicht denken Sie, dass der herrliche Wald um Sie herum beweist, dass Ihre Welt
                  keine Simulation ist, aber im Prinzip könnte der Wald, ebenso wie das Licht, das vom
                  Wald in Ihre Augen fällt, bis ins kleinste Detail simuliert sein. Ihr Gehirn würde
                  genauso reagieren, wie es in der nichtsimulierten, normalen Welt reagieren würde,
                  ein simulierter Wald sähe also genauso aus wie ein normaler. Können Sie wirklich beweisen,
                  dass Sie keinen simulierten Wald sehen?
               

               Vielleicht denken Sie, dass Ihre geliebte Katze niemals simuliert werden könnte. Aber
                  Katzen sind biologische Systeme und es ist wahrscheinlich, dass biologische Mechanismen
                  durchaus simuliert werden können. Wenn die Technologie nur gut genug ist, könnte eine
                  Simulation Ihrer Katze vom Original nicht zu unterscheiden sein. Wissen Sie wirklich,
                  dass Ihre Katze keine Simulation ist?
               

               Vielleicht denken Sie, dass das kreative oder liebevolle Verhalten der Menschen um
                  Sie herum niemals simuliert werden könnte. Doch was für Katzen gilt, gilt genauso
                  für Menschen: Die menschliche Biologie könnte durchaus simuliert werden. Das menschliche
                  Verhal65ten wird durch das menschliche Gehirn verursacht und das Gehirn scheint eine komplizierte
                  Maschine zu sein. Wissen Sie wirklich, dass eine vollständige Simulation des Gehirns
                  all dieses Verhalten nicht bis ins Detail reproduzieren könnte?
               

               Vielleicht glauben Sie, dass Ihr eigener Körper niemals simuliert werden könnte. Sie
                  spüren Hunger und Schmerz, können sich bewegen, berühren Dinge mit Ihren Händen, essen
                  und trinken und sind sich Ihres eigenen Gewichts auf eine Weise bewusst, die Ihnen
                  zutiefst real erscheint. Aber unsere Körper sind auch biologische Systeme und können
                  daher simuliert werden. Wenn Ihr Körper so gut simuliert würde, dass die Simulation
                  die gleichen Signale an ihr Gehirn sendet, dann könnte ihr Gehirn diesen Unterschied
                  nicht erkennen.
               

               Vielleicht glauben Sie, dass Ihr Bewusstsein niemals simuliert werden könnte. Sie
                  besitzen eine subjektive Erfahrung der Welt aus der Ich-Perspektive: Sie erleben Farben,
                  Schmerzen, Gedanken und Erinnerungen. Es fühlt sich auf eine bestimmte Weise an, Sie zu sein. Keine bloße Simulation eines Gehirns würde dieses Bewusstsein erfahren!
               

               Diese Frage – die Frage des Bewusstseins und ob eine Simulation eines haben könnte –
                  ist schwieriger als die anderen. Wir werden uns im weiteren Verlauf des Buches ausführlich
                  mit diesem Thema auseinandersetzen. Vorerst können wir die Frage des Bewusstseins
                  zurückstellen und uns auf unreine Simulationen beschränken – also Matrix-artige Simulationen, in denen ein Biosim an eine Simulation angeschlossen ist. Biosims
                  sind selbst nicht simuliert. Sie besitzen normale biologische Gehirne, die vermutlich
                  ebenso ein Bewusstsein haben wie die unseren. Unabhängig davon, ob Sie nun ein normaler
                  Mensch oder ein Biosim sind, dessen Gehirn sich in genau dem gleichen Zustand befindet:
                  Die Dinge werden für Sie gleich aussehen und sich gleich anfühlen.
               

               Reine Simulationen, in denen die Menschen in der simulierten Welt alle selbst simuliert
                  sind, werfen die Frage auf, ob simulierte Wesen Bewusstsein haben können. Wenn wir
                  zeigen könnten, dass simulierte Wesen kein Bewusstsein haben können, dann wären wir
                  in der Lage zu zeigen, dass wir selbst uns nicht in einer reinen Simulation befinden
                  (zumindest insofern wir uns sicher sind, dass wir selbst 66bewusst sind). In Kapitel 15 argumentiere ich dafür, dass simulierte Wesen Bewusstsein haben können. Wenn ein
                  simuliertes Gehirn ein biologisches Gehirn genau abbildet, dann ist das bewusste Erleben
                  dasselbe. Wenn das aber stimmt, dann können wir genauso wenig beweisen, dass wir uns
                  nicht in einer reinen Simulation befinden, wie wir beweisen können, dass wir uns nicht
                  in einer unreinen Simulation befinden.
               

            

            
               
                  Können Sie beweisen, dass Sie sich in einer Simulation befinden?

               

               Ich habe dafür argumentiert, dass wir niemals beweisen können, dass wir uns nicht
                  in einer Simulation befinden. Wie sieht es umgekehrt aus? Können wir beweisen, dass wir uns in einer Simulation befinden? In der Matrix erkennt Neo, dass er bisher in einer Simulation lebte, nachdem er die rote Pille
                  schluckt und daraufhin in einer anderen Realität aufwacht. Wie ich bereits festgestellt
                  habe, sollte er sich nicht so sicher sein. Nach allem, was er weiß, könnte auch seine
                  alte Welt eine nichtsimulierte gewesen sein und die rote Pille könnte ihn in eine
                  Simulation versetzt haben.
               

               Dennoch könnten wir zweifellos sehr gute Belege dafür erhalten, uns in einer Simulation
                  zu befinden. Die Simulatorinnen könnten zum Beispiel die Sydney Harbour Bridge in
                  die Luft heben und dann auf den Kopf stellen. Sie könnten uns außerdem den Quellcode
                  der Simulation zeigen. Oder sie könnten uns private Erlebnisse aus unserer Vergangenheit
                  zeigen und wie sie durch Simulationstechnologie hervorgebracht wurden. Sie könnten
                  mir einen Film zeigen, in dem mein Gehirn auf der nächsthöheren Realität an Kabel
                  angeschlossen ist und in dem dazu meine Gedanken und Gefühle angezeigt werden. Auch
                  könnten sie mir die Kontrolle über die Simulation überlassen, so dass ich durch bloßen
                  Knopfdruck in der Welt Berge versetzen könnte.
               

               Doch selbst solche Belege kämen keinem absoluten Beweis gleich, dass wir uns in einer
                  Simulation befinden. Vielleicht ist die Welt, in 67der wir uns befinden, ja eine nichtsimulierte Zauberwelt – so wie die Welt von Harry
                  Potter –, in der allmächtige Zauberer ihre Kräfte dafür gebrauchen, uns davon zu überzeugen,
                  dass wir uns in einer Simulation befinden. Vielleicht war der größte Teil meines Lebens
                  gar nicht simuliert, aber die Simulatoren haben mich jetzt gerade, nur um mich zu
                  täuschen, in ein temporäres simuliertes Duplikat meiner Welt versetzt, oder ich habe
                  womöglich eine drogeninduzierte Halluzination. Trotzdem wäre ich angesichts solcher
                  Belege wahrscheinlich davon überzeugt, mich in einer Simulation zu befinden.
               

            

            
               
                  Ist die Simulationshypothese eine wissenschaftliche Hypothese?

               

               Von manchen wird die Simulationshypothese als wissenschaftliche Hypothese betrachtet –
                  als eine Hypothese, die im Prinzip durch Beobachtung und Experiment überprüft werden
                  kann. Könnte es wissenschaftliche Belege dafür geben, dass wir uns in einer Simulation
                  befinden?
               

               Die Physiker Silas Beane, Zohreh Davoudi und Martin Savage haben 2012 in einem Aufsatz dafür argumentiert, dass wir im Prinzip eines Tages wissenschaftliche
                  Belege für die Simulationshypothese erlangen könnten. Der Grundgedanke dabei ist,
                  dass eine Simulation unseres Universums möglicherweise einige Kompromisse machen und
                  Annäherungen vornehmen würde und dass sich diese Annäherungen in unseren Belegen niederschlagen
                  könnten. Die Autoren erstellen dafür eine mathematische Analyse davon, wie bestimmte
                  physikalische Näherungen, die ein »hyperkubisches Raum-Zeit-Gitter« verwenden, von
                  der Standardphysik auf überprüfbare Weise abweichen würden. Würden unsere Simulatorinnen
                  Gitterabstände einer bestimmten Größe verwenden, ergäbe sich ein charakteristisches
                  Muster hochenergetischer kosmischer Strahlung. Die Autoren stellen damit einen möglichen
                  Weg in Aussicht, um die Simulationshypothese in der Zukunft zu testen, auch wenn wir
                  zum jetzigen Zeitpunkt keine dahingehenden Belege haben.
               

               68Diese potenziellen Belege ergäben sich daraus, dass unsere Simulation nicht perfekt
                  ist. Das gilt auch für die potenziellen Belege, die wir in den beiden vorangegangenen
                  Abschnitten erörtert haben. Auch rote Pillen, Kommunikation mit Simulatoren und Annäherungen
                  sind bestimmte Arten von Unvollkommenheiten, das heißt Punkte, an denen die Simulation
                  von den Gesetzen der Welt abweicht, die sie simuliert. In der Matrix sollen Déjà-vu-Erlebnisse, wie zum Beispiel eine schwarze Katze, die einem zweimal
                  über den Weg läuft, auf Fehler im Programm zurückzuführen sein. Eine perfekte Simulation
                  hat keine solchen Fehler.
               

               Eine perfekte Simulation können wir als eine solche definieren, die die Welt, die
                  sie simuliert, exakt widerspiegelt. Folgt die simulierte Welt strengen physikalischen
                  Gesetzen, wird eine perfekte Simulation diese Gesetze exakt nachbilden und niemals
                  von ihnen abweichen. Rote Pillen, Kommunikation nach außen und Annäherungen sind dann
                  ausgeschlossen. Es ist strittig, ob ein digitaler Computer jemals die kontinuierlichen
                  Gesetze der Physik perfekt simulieren könnte, aber eine digitale Simulation sollte
                  sich den bekannten physikalischen Gesetzen beliebig präzise annähern können. Und zumindest
                  im Prinzip sollte ein Analogrechner (vielleicht ein analoger Quantencomputer), der
                  mit kontinuierlichen Größen arbeitet, dazu in der Lage sein, die bekannten Gesetze
                  perfekt zu simulieren.
               

               Falls wir uns in einer perfekten Simulation befinden, ist es schwer vorstellbar, wie
                  wir jemals Belege für diese Tatsache erlangen könnten. Unsere Belege in dieser Simulation
                  werden immer genau den Belegen der nichtsimulierten Welt entsprechen.
               

               Genauso schwer ist es, Belege dafür zu finden, dass wir uns nicht in einer perfekten Simulation befinden. Wie bereits gesagt, können jegliche solche
                  Belege im Prinzip simuliert werden. In einer perfekten Simulation würden wir einfach
                  Simulationen derselben Belege erhalten. Zumindest unter der Annahme, dass ein simuliertes
                  Gehirn das gleiche bewusste Erleben hat wie das Gehirn, das es simuliert, gibt es
                  aus der Innenperspektive keine Möglichkeit, den Unterschied zwischen einem nichtsimulierten
                  Universum und einer perfekten Simulation davon zu erkennen.
               

               69Hin und wieder erscheint ein Artikel in der Presse, in dem behauptet wird, Wissenschaftler
                  hätten bewiesen, dass wir uns nicht in einer Simulation befinden. Ein Beispiel aus
                  dem Jahr 2017 geht auf die Veröffentlichung eines Forschungsartikels in Science Advances zurück, in dem dafür argumentiert wird, dass klassische Computer nicht in der Lage
                  sind, Quantenprozesse effizient zu simulieren. Die Autoren des Aufsatzes, die Physiker
                  Zohar Ringel und Dmitry Kovrizhin, behaupteten zwar nicht, dass dies die Simulationshypothese
                  ausschließe, einige Journalisten zogen jedoch diese Schlussfolgerung. Aber natürlich
                  ist die bloße Tatsache, dass klassische Computer unser Universum nicht effizient simulieren
                  können, kein Beweis dafür, dass wir uns nicht in einer Simulation befinden. Der Informatiker
                  Scott Aaronson wies darauf hin, dass man nur annehmen muss, die Simulation erfolge
                  mit einem Quantencomputer, um das Problem zu umgehen. Man könnte sich sogar vorstellen,
                  dass die Simulation Quantenvorgänge auf einem klassischen Computer simuliert, der
                  zwar langsam und ineffizient arbeitet, von innen jedoch keinen Unterschied erkennen
                  lässt.
               

               Manchmal wird behauptet, dass kein Universum eine perfekte Simulation seiner selbst
                  enthalten kann, da so ein Universum eine Simulation der Simulation und eine Simulation
                  der Simulation der Simulation und so weiter beinhalten müsste, was zu einem unendlichen
                  Haufen von Simulationen führen würde. Nun ist ein solcher Haufen von Simulationen
                  nicht offensichtlich unmöglich. Vielleicht könnte ein unendliches Universum einen
                  geringen Bruchteil seiner Ressourcen darauf verwenden, eine (noch immer unendliche)
                  Simulation seiner selbst zu betreiben. Der sich daraus ergebende Haufen an Simulationen
                  wäre für ein unendliches Universum kein Problem. Auch ein endliches, aber expandierendes
                  Universum könnte eine fortlaufende Simulation seiner Vergangenheit durchführen, die
                  der Realität ein wenig hinterherhinkt. Selbst wenn tatsächlich kein Universum dazu
                  in der Lage wäre, sich selbst zu simulieren, würde dies die Simulationshypothese noch
                  immer nicht ausschließen. Es gibt keinen Grund anzunehmen, dass das simulierte Universum
                  und das simulierende Universum genau das Gleiche sein sollten. Falls wir uns in einer
                  Simulation befinden, kann es sein, dass das simulierende 70Universum eine völlig andere Physik als das unsere hat und auch viel größer ist. Falls
                  das simulierende Universum sogar unendlich ist und über unendliche Ressourcen verfügt,
                  ist die Simulation eines endlichen Universums darin einfach.
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