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INLEDNING

Aventyr i teknofilosofin

NAR JAG VAR tio ar gammal upptickte jag datorer. Min forsta maskin
var en PDP-10 pa det medicinska center dir min pappa jobbade. Jag
lirde mig att skriva enkla program i programspriket BASIC. Som
vilken tioaring som helst var jag sarskilt n6jd nar jag hittade spel pa
datorn. Ett spel hette ADVENT« kort och gott. Jag 6ppnade spelet
och sag:

Du stir vid slutet av en vig framfor en liten tegelbyggnad. Du omges av

skog. En liten back rinner ut ur byggnaden och ner i en ravin.

Jag listade ut att jag kunde rora mig omkring med hjilp av komman-
don som »ga norrut« och »ga soderut«. Jag gick in i byggnaden och
fick tag pa mat, vatten, nycklar och en lampa. Jag gick ut igen och gick
ner genom ett galler till ett underjordiskt system av grottor. Snart slogs
jag mot ormar, samlade skatter och kastade yxor pa forargliga angripa-
re. I spelet fanns bara text, ingen grafik, men det var latt att forestalla
sig hur grottsystemet bredde ut sig under marken. Jag spelade i flera
manader; jag utforskade mer och mer och kartlade vérlden lite i taget.

Detta var 1976. Spelet var Colossal Cave Adventure. Det var min
forsta virtuella varld.

Under de ar som foljde upptickte jag TV-spel. Jag borjade med Pong
och Breakout. Jag och mina broder blev besatta av Space Invaders nar
det kom till vart lokala kopcentrum. S3 smaningom skaffade jag en
Apple II-dator, och vi kunde spela Asteroids och Pac Man si mycket vi
ville hemma i soffan i stallet.

I takt med att tiden gick blev de virtuella virldarna allt rikare.
Pa 1990-talet banade spel som Doom och Quake vag for bruket av
forstapersonsperspektiv. Pa 2000-talet borjade folk tillbringa enormt
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mycket tid i flerspelarspelens virtuella varldar, sasom Second Life
och World of Warcraf. Pa 2010-talet borjade de forsta vr-hjalmarna
for vanliga konsumenter dyka upp, exempelvis Oculus Rift.” Under
samma artionde borjade ocksa spel med forstarkt verklighet (ARr)
komma - spel som Pokémon Go, dar virtuella objekt befolkar den
fysiska varlden.

Nu for tiden har jag flera vr-system pa mitt kontor, inklusive en
Oculus Quest 2 och en HTC Vive. Jag tar pa mig hjalmen, 6ppnar
programmet — och plétsligt befinner jag mig i en virtuell virld. Den
fysiska varlden har férsvunnit helt och hallet: den har ersatts av en
datorgenererad miljo. Virtuella objekt omger mig, och jag kan rora
mig bland dem och manipulera dem.

Precis som vanliga TV-spel, frin Pong till Fortnite, involverar vr en
virtuell varld: ett interaktivt, datorgenererat rum. Det som ar unikt
for vr ar att de virtuella varldarna ar smmersiva. 1 stillet for att visa
dig en tvidimensionell skirm omsluter vr dig i en tredimensionell
varld som du bade kan se och hora; det ar som om du existerade inuti
den. vr involverar ett immersivt, interaktivt och datorgenererat rum.

Jag har haft miangder av intressanta vr-upplevelser. Jag har haft en
kvinnlig kropp. Jag har bekdmpat lonnmordare. Jag har flugit som en
fagel. Jag har rest till Mars. Jag har tittat pd en mansklig hjarna frin in-
sidan med neuroner 6verallt omkring mig. Jag har statt pa en traplanka
som ldg over en ravin — och jag var livradd, trots att jag visste att jag
skulle trampa pd ett icke-virtuellt golv om jag tog ett steg at sidan.

Som manga andra manniskor har jag nyligen tillbringat mycket
tid pa Zoom och liknande program under pandemin for att tala med
familj, vainner och kollegor. Zoom ar anvandarvanligt, men det har
manga begriansningar. Det ar svart att ha 6gonkontakt. Gruppsamtal
blir litt uppbrutna snarare an sammanhangande. Det finns ingen
kinsla av att befinna sig i ett gemensamt rum. Ett underliggande
problem ar att videokonferenser inte inbegriper vr: de ar interaktiva
men inte immersiva, och det finns ingen gemensam virtuell varld.

* »vr« efter engelskans »virtual reality«. Jag anvander forkortningarna vk och ar
(»augmented reality«) for virtuell respektive forstirkt verklighet. O.a.
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Under pandemin traffade jag ocksa ett glatt gang filosofer en gang
i veckan i vR. Vi testade manga olika plattformar och aktiviteter — vi
flog med anglavingar i Altspace, vi skar kuber rytmiskt i Beat Saber,
diskuterade filosofi pa balkongen i Bigscreen, spelade paintball i Rec
Room, gav forelasningar i Spatial, testade farggranna avatarer i VRChat.
vRr-teknologin ar annu inte perfekt, men vi hade kinslan av att befin-
na oss i en gemensam verklighet. Nar fem av oss stod och hingde efter
en kort presentation sade nagon: »Detta ar precis som en kaffepaus vid
en filosofikonferens.« Nér nasta pandemi kommer om ett eller ett par
rtionden ar det troligt att manga manniskor kommer att befinna sig
i immersiva virtuella varldar som har utformats for social interaktion.

System for forstarkt verklighet (aRr) utvecklas ocksa snabbt. Dessa
system erbjuder oss en virld som ar delvis virtuell och delvis fysisk.
Den vanliga fysiska varlden forstarks av virtuella objekt. Jag dger annu
inga ARr-glasogon, men det sigs att foretag som Apple, Facebook och
Google arbetar pa dem. aAr-system har en potential att ersatta skarm-
baserade datorer helt och hillet, eller dtminstone att ersatta fysiska
skiarmar med virtuella sidana. Att interagera med virtuella objekt kan
komma att bli en del av det vardagliga livet.

Dagens vR- och AR-system ar primitiva. Hjalmarna och glasdgonen
ar klumpiga. Den visuella upplosningen for virtuella objekt ar grynig.
Virtuella miljoer erbjuder immersiva bilder och ljud, men man kan
inte ta pd en virtuell yta, lukta pd en virtuell blomma eller smaka pa
ett virtuellt vin niar man dricker det.

Dessa tillfalliga begransningar kommer att 6vervinnas. De fysikmoto-
rer pa vilka vr vilar haller pa att forbattras. Under de kommande dren
kommer hjilmarna att bli allt mindre, och vi kommer att 6verg till
glasogon, kontaktlinser och, i slutindan, implantat i hjarnan eller nat-
hinnan. Upplosningen kommer att bli allt battre, tills en virtuell varld
ser ut precis som en icke-virtuell varld. Vi kommer att klura ut hur vi
ska hantera ber6ring, lukt och smak. Vi kan komma att tillbringa en stor
del av vira liv i dessa miljoer — for arbete, umgange eller underhallning.

Jag gissar att vi inom ett arhundrade kommer att ha virtuella
verkligheter som inte gér att sirskilja frin den icke-virtuella varlden.
Kanske kommer vi att koppla upp oss mot maskinerna med hjalp
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av ett granssnitt dar hjarnan interagerar direkt med datorn och pa
sa satt kringgdr vara 6gon, 6ron och andra sinnesorgan. Maskinerna
kommer att innehalla en extremt detaljerad simulering av den fysiska
verkligheten; de kommer att simulera fysikens lagar for att f6lja hur
samtliga objekt i den verkligheten uppfor sig.

Ibland kommer VR att placera oss i andra versioner av den fysiska
verkligheten. Ibland kommer vr att placera oss i helt nya varldar.
Manniskor kommer att trida in i vr-vérldar tillfalligt, for arbete eller
avkoppling. Kanske kommer Apple att ha sin egen arbetsplatsvarld
med sirskilda sakerhetsprotokoll sa att mjukvara under utveckling inte
lacker. NASA kommer att bygga en virld med rymdskepp som folk kan
anvanda for att utforska var galax i overljushastighet. Andra virldar
kommer att vara virldar som folk kan leva i utan att limna. Virtuella
fastighetsutvecklare kommer att konkurrera med varandra om att erbju-
da virldar med perfekt viader vid stranden eller spektakulira ligenheter
1 spannande stader, allt beroende pa vad konsumenten 6nskar sig.

Kanske kommer var planet, som i romanen och filmen Ready
Player One, att vara overbefolkad och nedgangen, och virtuella varldar
kommer att ge oss nya miljoer och nya mojligheter. I det forflutna
stilldes familjer ofta infor ett val: »Ska vi emigrera till ett nytt land
och starta ett nytt liv’« I framtiden kan vi komma att stallas infor ett
liknande val: »Ska vi flytta vara liv till en virtuell varld?« Precis som
med emigration kan det rimligaste svaret ofta bli ja.

Nir simuleringsteknologin val ar tillrickligt bra kommer dessa
simulerade miljoer kanske till och med att befolkas av simulerade
manniskor — méanniskor med simulerade hjirnor och kroppar som
lever hela sina liv, fran fodsel till d6d, i en simulerad verklighet. Precis
som de sidokaraktirer man stoter pa i TV-spel — karaktarer man inte
kan vara i spelet — kommer simulerade manniskor att vara skapade
i simuleringen. Négra virldar kommer att vara simuleringar som
skapats i forskningssyfte eller for att férutsaga framtiden. Exempelvis
skulle en dejtingapp — som i TV-serien Black Mirror — kunna simulera
mojliga framtider for ett par for att se om de dr kompatibla. En
historiker skulle kunna studera vad som skulle ha hant ifall Hitler inte
hade startat krig mot Sovjetunionen. Forskare skulle kunna simulera
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hela universa fran Big Bang och framit och introducera sma skillnader
for att studera de mojliga utfallen: Hur ofta utvecklas liv? Hur ofta
utvecklas intelligens? Hur ofta utvecklas galaktiska civilisationer?

Man kan tinka sig att nidgra nyfikna simulerare frin 2200-talet
kanske fokuserar pa 2000-talet. Lit oss anta att simulerarna bebor
en varld i vilken Hillary Clinton besegrade Jeb Bush i det ameri-
kanska presidentvalet 2016. De kanske fragar: hur skulle historien
ha utvecklat sig ifall Clinton hade forlorat? Genom att andra nagra
parametrar skulle simulerarna kanske ga sa langt att de simulerade
en varld i vilken Donald Trump vann valet 2016. De kanske till och
med simulerar Brexit och en pandemi.

Simulerare som ér intresserade av simuleringens historia skulle
kanske ocksa fascineras av 2000-talet som det arhundrade di simu-
leringsteknologin borjade hitta sin ritta form. Emellanat kommer
de kanske att simulera méanniskor som skriver bocker om mojliga
framtida simuleringar, eller manniskor som laser sidana bocker!
Narcissistiska simulerare kanske andrar lite pd parametrarna sd
att nagon filosof frin 2000-talet spekulerar vilt om simuleringar
som byggdes pd 2200-talet. De ar kanske sarskilt intresserade av att
simulera hur lasare frain 2000-talet reagerar nar de laser tankar om
2200-talets simulerare — precis som du gor just nu.

Nagon som levde 1 en sadan virtuell vérld skulle tro att de levde
i 2000-talets vanliga varld — en virld i vilken Trump blev president,
Storbritannien limnade EU och en pandemi agde rum. Dessa han-
delser mé ha vickt forvaning nar de intriffade, men manniskor har
en hapnadsviackande anpassningsformaga, och efter ett tag blev dessa
saker normala. Aven om simulerare kan ha knuffat nigra simulerade
manniskor lite sa att de borjade lasa en bok om virtuella varldar
kommer dessa lasare att uppleva det som att de valde boken ifriga av
egen fri vilja. Den bok de ldser nu ar mahinda inte sarskilt subtil i
sitt forsok att formedla budskapet att lasarna kanske befinner sig i en
virtuell verklighet, men det kommer inte att bekomma dem sarskilt
mycket, och de kommer att reflektera 6ver idén dnda.

Vi kan nu stalla frigan: »Hur vet du att du inte befinner dig i en
datorsimulering just nu?«
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Denna id¢ kallas ofta simuleringshypotesen. En beromd illustrering
av den aterfinns i The Matrix-filmerna, dar vad som forefaller vara en
vanlig fysisk vérld visar sig vara ett resultat av en sammankoppling
av manskliga hjarnor till en enorm mangd datorer. Invdnarna i simu-
leringen upplever sin virld pd samma sitt som vi upplever var, men
deras varld ar virtuell.

Ar det mojligt att du befinner dig i en virtuell virld just nu? Stanna
upp och tink 6ver denna fraga ett slag. Nar du gor det sysslar du med
filosofi.

Filosofi betyder karlek till visdomen, men jag gillar att tinka pa
filosofi som alltings grundvalar. Filosofer ar som sma barn som standigt
fragar Varfor? eller Vad dr det? eller Hur vet du det? eller Vad betyder det?
eller Varfor bor jag gora det? Om du stiller sadana fragor nagra ganger i
rad nar du snart grundvalarna. Du utforskar de antaganden som ligger
till grund for allt vi tar for givet.

Jag var ett sadant barn. Det tog mig ett tag att inse att jag var
intresserad av filosofi. Jag borjade med att studera matematik, fysik
och datavetenskap. Dessa amnen férde mig ganska langt in i alltings
grundvalar, men jag ville nd djupare. Jag borjade studera filosofi till-
sammans med kognitionsvetenskap, sé att jag bibeholl en substantiell
forankring i vetenskapen medan jag utforskade de underliggande
grundvalarna.

Till en borjan drogs jag till fraigor om medvetandet, sasom Vad dr
medvetandet? Jag har dgnat en stor del av min karriar at sadana frigor.
Men fragor om varlden — sasom Vad dr verkligheten? — ar precis lika
centrala inom filosofin. De kanske mest centrala frigorna av alla
handlar om forhillandet mellan medvetandet och varlden, sisom Hur
kan vi veta ndagot om verkligheten?

Den sistnimnda fragan befann sig i centrum f6r den utmaning som
René Descartes presenterade i sin Meditationer éver den forsta filosofin
(1641), en bok som skulle komma att bestimma den vasterlindska
filosofins utveckling under flera drhundraden framat. Descartes for-
mulerade det som jag ska kalla problemet med yttervirlden: hur vet
du ndgonting alls om verkligheten utanfor dig sjalv?
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Descartes narmade sig problemet genom att fraga: hur vet du att
din varseblivning av virlden inte ar en illusion? Hur vet du att du
inte drommer just nu? Hur vet du att det inte finns en ond demon
som lurar dig att tro att allt du upplever ar verkligt trots att det inte
ar det? Om Descartes levde i dag skulle han kanske formulera fragan
sa som jag gjorde det nyss: hur vet du att du inte befinner dig i en
virtuell varld?

Linge trodde jag inte att jag hade sdrskilt mycket att siga om
Descartes problem med yttervarlden, men nar jag tankte pa virtuell
verklighet fick jag ett nytt perspektiv pa fragan. Det var reflektioner
over simuleringshypotesen som fick mig att inse att jag hade under-
skattat virtuella virldar. Det hade aven Descartes och manga andra
gjort pa olika sitt. Jag drog slutsatsen att vi kanske skulle kunna borja
hitta en l6sning pa Descartes problem om vi tinkte pa virtuella virldar
pa ett klarare och tydligare satt.

-
%

Denna boks centrala tes ar foljande: virtuell verklighet dr genuin verk-
lighet. Eller dtminstone: virtuella verkligheter dr genuina verkligheter.
Virtuella varldar maste inte vara andra rangens verkligheter. De kan
vara forsta rangens verkligheter.

Vi kan dela upp denna tes i tre delar:

+ Virtuella virldar ar inte illusioner eller fiktioner, i varje fall inte
nodviandigtvis. Det som hander i vk hinder verkligen. De objekt
vi interagerar med 1 VR ar verkliga.

o Ett liv i en virtuell virld kan, i princip, vara lika gott som ett liv
utanfor virtuella varldar. Man kan leva ett fullt ut meningsfulle liv
i en virtuell vérld.

e Det ar mojligt att den varld vi lever i dr en virtuell vérld. Jag pastir
inte att vi fakeiskt lever i en virtuell varld, men det dr en mdjlighet

vi inte kan utesluta.

15



