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L’argument de la Simulation et le probleme de la
classe de référence: le point de vue du contextualisme
dialectique

PAUL FRANCESCHI

Université de Corse
p.franceschi@univ-corse.fr

RESUME. — Je présente dans cet article une analyse de I'argument de la Simu-
lation selon le point de vue du contextualisme dialectique, fondée sur le pro-
bléeme de la classe de référence. Je décris tout d’abord I'argument de la
Simulation de maniére détaillée. J’identifie ensuite la classe de référence et
j'applique successivement 'argument a trois classes de référence distinctes:
les simulations conscientes de leur propre nature de simulation, les simula-
tions imparfaites et les simulations & immersion. Finalement, je montre qu’il
existe trois niveaux de conclusion dans I'argument de la Simulation, selon la
classe de référence choisie, qui engendrent des conclusions finales d’une
nature trés différente.

ABSTRACT. — | present in this paper an analysis of the Simulation argument
from a dialectical contextualist standpoint. This analysis is grounded on the
reference class problem. | begin with describing in detail Bostrom’s Simulation
Argument. | identify then the reference class within the Simulation argument. |
also point out a reference class problem, by applying the argument successively
to three different reference classes: aware-simulations, imperfect simulations
and immersion-simulations. Finally, | point out that there are three levels of
conclusion within the Simulation Argument, depending on the chosen refer-
ence class, that yield each final conclusions of a fundamentally different nature.

1. Largument de la Simulation

Je proposerai dans ce qui suit une analyse de I'argument de la Simulation,
récemment décrit par Nick Bostrom (2003). Je m’attacherai tout d’abord a
décrire en détail Pargument de la Simulation (SA), en mettant notamment
Paccent sur la conséquence contraire a I'intuition qui en résulte. Je mon-
trerai ensuite comment une telle conséquence peut étre évitée, fondée sur
I’analyse de la classe de référence qui sous-tend SA, sans qu’il soit nécessaire
de renoncer a ses intuitions pré-théoriques.

Lidée générale qui sous-tend SA peut étre ainsi énoncée. Il est trés
probable que des civilisations post-humaines posséderont une puissance de
calcul informatique tout a fait hors de proportion avec celle qui est la notre
actuellement. Une telle puissance de calcul extraordinaire devrait leur
conférer la capacité de réaliser des simulations humaines tout a fait réalistes,
telles notamment que les habitants de ces simulations aient une conscience
de leur propre existence, en tous points similaire a la notre. Dans un tel
contexte, on peut penser qu’il est probable que des civilisations post-humaines
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consacreront une partie de leurs ressources informatiques a réaliser des
simulations des civilisations humaines qui les ont précédées. Dans ce cas, le
nombre des humains simulés devrait trés largement excéder celui des
humains authentiques. Dans de telles conditions, le fait de prendre en
compte le simple fait que nous existons conduit a la conclusion qu’il est plus
probable que nous fassions partie des humains simulés, plutot que des humains
authentiques.

Bostrom souligne ainsi que ’argument de la Simulation est basé sur les
trois hypothéses suivantes:

1) il est trés probable que 'humanité n’atteindra pas un stade post-humain.

2) il est trés peu probable que les civilisations post-humaines réaliseront
des simulations des races humaines qui leur sont antérieures.

3) il est trés probable que nous vivions actuellement dans une simulation
réalisée par une civilisation post-humaine.

et qu’il s’ensuit que I'une au moins de ces trois hypothéses est vraie.

Pour les besoins de la présente analyse, il s’avere également utile, a ce
stade, de décrire la structure dichotomique sous-jacente de SA. La premiére
étape du raisonnement consiste ainsi a considérer, par dichotomie, que:
a) ou bien ’humanité n’atteindra pas un stade post-humain; b) ou bien elle
accédera effectivement a un tel stade post-humain. La premiére de ces deux
hypothéses correspond a la disjonction (1) de I’argument. On considere
ensuite ’hypothése selon laquelle ’humanité accédera a un stade post-
humain et poursuivra ainsi son existence durant de nombreux millénaires.
Dans un tel cas, on peut également considérer qu’il est probable que les
civilisations post-humaines posséderont a la fois la technologie et les apti-
tudes nécessaires pour réaliser des simulations d’humains. Une nouvelle
dichotomie se présente alors: a) ou bien ces civilisations post-humaines ne
réaliseront pas de telles simulations — il s’agit de la disjonction (2) de I’ar-
gument; b) ou bien ces civilisations post-humaines réaliseront effectivement
de telles simulations. Dans ce dernier cas, il s’ensuivra que le nombre d’hu-
mains simulés excédera largement celui des humains. La probabilité de vivre
dans une simulation sera donc beaucoup plus grande que celle de vivre dans
la peau d’un humain ordinaire. Il s’ensuit alors en conclusion que nous
autres, habitants de la Terre, vivons probablement dans une simulation réa-
lisée par une civilisation post-humaine. Cette derniére conclusion constitue
la disjonction (3) de ’argument. Une étape supplémentaire conduit alors a
considérer que ’'une des hypothéses (1), (2) et (3) au moins est vraie. La
structure dichotomique qui sous-tend SA peut ainsi étre décrite étape par
étape de la maniére suivante:
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(4) ou bien Phumanité n’atteindra pas un stade post-humain, dichotomie 1
ou bien ’humanité atteindra un stade post-humain;

(1) Phumanité n’atteindra pas un stade post-humain; hypothése 1.1
(5) Phumanité atteindra un stade post-humain; hypotheése 1.2
(6) les civilisations post-humaines seront capables de réaliser de (5)

des simulations d’humains;

(7) ou bien les civilisations post-humaines ne réaliseront pas dichotomie 2
de simulations d’humains, ou bien elles en réaliseront;

(2) les civilisations post-humaines ne réaliseront pas de hypotheése 2.1
simulations d’humains;

(8) les civilisations post-humaines réaliseront des simulations hypothese 2.2
d’humains;

(9) la proportion des humains simulés excédera trés largement  de (8)
celle des humains;

(3) il est trés probable que nous vivions actuellement dans une  de (9)
simulation réalisée par une civilisation post-humaine;

(ro) I’une des hypothéses (1), (2) et (3) au moins est vraie. de (1), (2), (3)

Il convient également de mentionner un élément qui résulte de Pinter-
prétation méme de Pargument. Car, ainsi que le précise Bostrom (2005),
P’argument de la Simulation ne doit pas étre mal interprété. Il ne s’agit pas
en effet d’un argument qui conduit a la conclusion que (3) est vraie, a savoir
que nous vivons actuellement dans une simulation réalisée par une civilisa-
tion post-humaine. Le noyau de SA réside ainsi dans le fait que I'une des
propositions (1), (2) ou (3) au moins est vraie.

Cette nuance d’interprétation étant mentionnée, ’argument de la
Simulation ne manque pas cependant de poser un probléme. Car SA conduit
a la conclusion que I'une des propositions (1), (2) ou (3) au moins est vraie,
et que dans la situation d’ignorance ol nous nous trouvons, on peut consi-
dérer ces derniéres comme équiprobables. Ainsi que Bostrom le note: «In
the dark forest of our current ignorance, it seems sensible to apportion one’s
credence roughly evenly between (1), (2) and (3) » (Bostrom, 2003). Cepen-
dant, selon notre intuition pré-théorique, la probabilité de (3) est nulle ou au
mieux extrémement proche de o. Ainsi, la conclusion de ’argument a pour
conséquence de faire passer la probabilité que (3) soit vraie, de zéro a une
probabilité d’environ 1/3. Ainsi, le probléme posé par I'argument de la
Simulation est précisément qu’il fait passer — par sa conclusion disjonctive
— une probabilité nulle ou quasi-nulle concernant (3) a une probabilité
beaucoup plus considérable d’environ 1/3. Car une probabilité de 1/3 pour
les propositions (1) et (2) ne posséde rien de choquant a priori, mais se
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réveéle en revanche tout a fait contraire a Pintuition pour ce qui concerne la
proposition (3). C’est en ce sens que 1’on peut parler du probléme posé par
PPargument de la Simulation et de la nécessité de rechercher une solution a ce
dernier.

De maniére préliminaire, il convient de s’interroger sur ce qui constitue
Paspect paradoxal de SA. Qu’est-ce en effet qui confére une nature para-
doxale a SA? Car SA se distingue de la classe des paradoxes qui conduisent
a une contradiction. Dans les paradoxes comme le Menteur ou le paradoxe
sorite, le raisonnement correspondant conduit a une contradiction'. Rien de
tel cependant ne se manifeste au niveau de SA qui appartient, de ce point de
vue, a une classe différente de paradoxes dont fait également partie ’argu-
ment de ’Apocalypse et le probleme de Hempel. Il s’agit en effet d’une classe
de paradoxes dont la conclusion présente une nature contraire a Pintuition,
et qui vient se placer en conflit avec ’ensemble de nos croyances. Dans Par-
gument de ’Apocalypse, ainsi, la conclusion selon laquelle la prise en consi-
dération de notre rang au sein de la classe des humains ayant jamais existé
a pour effet qu’une apocalypse est beaucoup plus probable qu’on aurait pu
P’envisager initialement vient heurter ’ensemble de nos croyances. De méme,
dans le probléeme de Hempel, le fait qu’un parapluie bleu confirme I’hypo-
thése que tous les corbeaux sont noirs se place en conflit avec ’ensemble
constitué de nos connaissances. De maniére similaire avec SA, ce qui appa-
rait finalement comme paradoxal, en premiére analyse, c’est que SA conduit
a une probabilité de I’hypothése selon laquelle nous vivons actuellement
dans une simulation créée par des post-humains, qui est supérieure a celle
qui résulte de notre intuition pré-théorique.

2. La classe de référence dans I’argument de la Simulation

La conclusion du raisonnement qui sous-tend SA, fondée sur le calcul du
ratio futur entre les humains réels et les humains simulés, bien qu’elle se
révele contraire a Dintuition, résulte néanmoins d’un raisonnement qui
apparait a priori valide. Cependant, un tel raisonnement suscite une interro-
gation, qui se trouve liée a la classe de référence qui est inhérente a I’argu-
ment lui-méme?. En effet, il s’avére que SA comporte, de maniére indirecte,
une classe de référence particuliere, qui est celle des simulations d’humains.

1. Ainsi, le Menteur est a la fois vrai et faux. Dans le paradoxe sorite, un objet compor-
tant un certain nombre de grains de sable est a la fois un tas et un non-tas. De méme, dans le
paradoxe de Goodman, une émeraude est a la fois verte et vleue, et donc a la fois verte et bleue
apres une certaine date. Enfin, dans le paradoxe de la Belle au bois dormant, la probabilité que
la piéce soit tombée sur face avant le réveil de la Belle est de 1/2 en vertu d’un mode de raison-
nement, et de 1/3 seulement selon un raisonnement alternatif.

2. William Eckhardt (2013, p. 15) considére que — de maniére identique a I’argument
de I’Apocalypse (Eckhardt 1993, 1997; Franceschi, 2009) — le probléme inhérent a SA pro-
vient de 'usage de la rétro-causalité et du probléme lié & la définition de la classe de référence:
«if simulated, are you random among human sims 2 hominid sims 2 conscious sims 2 ».
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Mais qu’est-ce donc qui constitue une simulation? ’argument original se
référe, de maniére implicite, 4 une classe de référence qui est celle des simu-
lations virtuelles d’humains, d’une trés haute qualité et par nature indiscer-
nables des humains authentiques. Toutefois, une certaine ambiguité s’attache
a la notion méme de simulationm, et la question se pose de I’applicabilité de
SA a d’autres types de simulations d’humains®. On peut en effet concevoir
des types de simulations quelque peu différents qui, de maniere intuitive,
entrent également dans le champ de ’argument.

De maniére préliminaire, il convient de s’attacher a préciser ici la
nature des simulations réalisées par des moyens informatiques, auxquelles
se réfeére Pargument original. De maniére implicite, SA se rapporte en effet a
des simulations informatiques réalisées a ’aide d’ordinateurs de type clas-
sique composés de puces de silicium. Mais on peut envisager également que
les simulations soient réalisées a ’aide d’ordinateurs construits a partir de
composants qui utilisent les propriétés de I’ADN et la biologie moléculaire.
Des recherches récentes ont en effet montré qu’il était possible de mettre en
ceuvre des algorithmes performants (Adleman, 1994, 1998) et de réaliser
des composants d’ordinateurs (Benenson et al. 2001; MacDonald et al.,
2006) a partir de techniques de bio-calcul qui exploitent en particulier les
combinaisons des quatre composants (adénine, cytosine, guanine, thymine)
de la molécule d’ADN. Si un tel champ de recherche devait connaitre une
importante expansion et permettre de réaliser des ordinateurs au moins
aussi performants que les ordinateurs de type classique, ce type de bio-ordi-
nateurs pourrait légitimement entrer également dans le champ d’application
de SA. Car le fait que les simulations soient réalisées a partir d’ordinateurs
de type classique ou biologique* ne modifie en rien la portée de ’argument.
Dans tous les cas, il en résulte que la proportion d’humains simulés sera
beaucoup plus grande que celle d’humains réels, en raison des propriétés de
la réalité simulée a I’aide de moyens numériques, car Pordinateur ne connait
pas les limites physiques qui sont celles de la matiére.

A titre préalable, on peut observer également que Bostrom se réfere
explicitement a des simulations réalisées a I’aide de moyens informatiques.
Cependant, la question se pose de savoir si les humains simulés ne pour-
raient pas consister en des copies physiques, parfaitement réussies, des

3. Nous laisserons de coté ici la question de savoir si I’on doit prendre en considération
un nombre infini d’humains simulés. Tel pourrait étre le cas si le niveau ultime de réalité était
abstrait. Dans ce cas, la classe de référence pourrait inclure des humains simulés qui s’identi-
fient, par exemple, a des matrices de trés grands nombres entiers. Mais Bostrom répond a une
telle objection dans sa FAQ (www.simulation-argument.com/faq.html) et indique que, dans ce
cas, les calculs ne valent plus (le dénominateur est infini) et le ratio n’est pas défini. Nous lais-
serons donc de coté cette hypothése, en concentrant notre argumentation sur ce qui constitue
le cceur de SA, c’est-a-dire le cas ot le nombre de simulations d’humains est fini.

4. 1l en irait de méme si les simulations étaient réalisées a partir d’ordinateurs de type
quantique.
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humains véritables. Dans un tel cas, les simulations’ pourraient étre extré-
mement difficiles a discerner. A priori, une telle variation constitue également
une version acceptable de SA. Cependant, on peut observer une différence
avec ’argument original, qui met également en lumiére le choix préférentiel
fait par Bostrom des simulations de nature informatique. Il existe en effet
dans Pargument original une disproportion trés importante entre, d’une
part, les humains simulés par des moyens informatiques et, d’autre part, les
humains véritables. Cela constitue la prémisse (9) de ’'argument: «la pro-
portion des humains simulés excédera trés largement celle des humains ».
Comme le souligne Bostrom, les premiers seraient alors en nombre beau-
coup plus grand que les seconds, en raison de la nature-méme des simula-
tions informatiques. C’est cette disproportion qui permet ensuite de
conclure: (3) «nous vivons trés probablement dans une simulation réalisée
par une civilisation post-humaine ». Avec des simulations de nature phy-
sique, on n’aurait pas a priori une telle disproportion, et la portée de la
conclusion serait quelque peu différente. Supposons ainsi que les post-
humains parviennent a réaliser des simulations de nature physique, dont le
nombre serait par exemple égal a celui des humains réels. Dans ce cas, la
proportion des humains simulés serait de 1/2 (alors qu’elle est proche de 1
dans ’argument original). La prémisse (9) deviendrait alors: «la proportion
des humains simulés et des humains réels sera de 1/2 ». Et cela permettrait
seulement de conclure (3) «la probabilité que nous soyons des simulations
réalisées par une civilisation post-humaine est égale a 1/2 ». On le voit, il en
résulterait une version notablement atténuée de SA. La différence avec la
version originale de SA est que I’argument de la simulation relatif a des
simulations physiques s’applique avec moins de force que I’argument ori-
ginal. Cependant, si les conditions devaient changer et qu’il devait en résulter
dans le futur pour les simulations physiques une disproportion de méme
nature qu’avec les simulations de nature informatique, SA s’appliquerait
alors avec toute sa force. En tout état de cause, ’analyse qui suit s’applique-
rait alors de maniére identique a cette derniére catégorie de simulations.
Ces considérations préliminaires étant posées, nous nous intéresserons
tour a tour a différents types de simulations d’humains qui sont susceptibles
d’intégrer la classe de référence de SA, et aux conclusions qui en résultent en
ce qui concerne argument. Car la question méme de la définition de la
classe de référence pour SA conduit a s’interroger sur I’inclusion ou non
dans le champ de SA de plusieurs types de simulations. Cependant, la ques-
tion de la définition de la classe de référence pour SA apparait ainsi étroite-
ment liée a la nature de la future taxinomie des étres et des entités qui
peupleront la Terre dans un futur proche ou éloigné. Il ne saurait étre ici

5. Je remercie un expert anonyme d’avoir souligné ce point, ainsi que celui relatif aux
ordinateurs construits a partir de composants utilisant les propriétés de ’ADN et la biologie
moléculaire.
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question de prétendre a Pexhaustivité, compte tenu de la nature spéculative
d’un tel domaine. Mais on peut s’attacher toutefois a déterminer dans quelle
mesure SA peut également s’appliquer a des simulations d’une nature diffé-
rente de celles évoquées dans I’argument orignal, mais qui présentent une
égale légitimité. Nous examinerons ainsi tour a tour: les simulations
conscientes, les simulations imparfaites, et les simulations a immersion.

3. Le probléme de la classe de référence: le cas des simulations conscientes

A ce stade, on ne peut encore véritablement parler de probléme de la classe
de référence au sein de SA. Pour cela en effet, il convient de montrer que le
choix de I'une ou Pautre classe de référence a des conséquences tout a fait
différentes en ce qui concerne ’argument, et en particulier que la nature de
sa conclusion s’en trouve affectée, c’est-a-dire modifiée de maniére fonda-
mentale. Dans ce qui suit, nous nous attacherons désormais a montrer que,
selon que 'on choisit 'une ou lautre classe de référence, des conclusions
radicalement différentes s’ensuivent quant a I’argument lui-méme et que, par
conséquent, il existe bien un probléme de classe de référence au sein de SA.
Nous considérerons pour cela successivement plusieurs classes de référence,
en nous attachant 2 montrer comment des conclusions de nature fondamen-
talement différente en résultent pour ce qui est de Pargument lui-méme.

La version originale de SA met en scéne, de maniére implicite, des
simulations d’humains d’un certain type. Il s’agit de simulations de type
virtuel, quasiment indiscernables des humains réels et qui présentent ainsi
un degré de sophistication trés élevé. Plus encore, il s’agit d’un type de simu-
lations qui n’ont pas conscience qu’elles sont elles-mémes simulées et qui
sont donc persuadées d’étre des humains authentiques. Cela résulte implici-
tement des termes de Pargument lui-méme, et en particulier de I’inférence de
(9) a (3) qui conduit a conclure que «nous» vivons actuellement dans une
simulation indiscernable réalisée par des post-humains. De fait, il s’agit de
simulations qui sont en quelque sorte abusées et trompées par les post-
humains en ce qui concerne leur identité véritable. Pour les besoins de la
présente discussion, nous dénommerons quasi-humains™ les humains simulés
qui n’ont pas conscience qu’ils le sont.

A ce stade, il s’avére que I’on peut également concevoir des simula-
tions indiscernables qui présentent un degré tout a fait identique de sophis-
tication mais qui, a I'inverse, auraient conscience qu’elles sont simulées.
Nous appellerons ainsi quasi-humains* des humains simulés ayant conscience
qu’ils sont eux-mémes des simulations. De telles simulations sont en tous
points identiques aux quasi-humains auxquels SA se réfere de maniere
implicite, a la seule différence qu’elles sont cette fois clairement conscientes
de leur nature intrinséque de simulation. De maniére intuitive, SA s’applique
également a ce type de simulation. A priori, on ne posséde pas de justifica-
tion pour écarter un tel type de simulation. Plus encore, plusieurs raisons
conduisent a penser que les quasi-humains* pourraient étre plus nombreux
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que les quasi-humains™. Pour des raisons éthiques (a) tout d’abord, on peut
penser que les post-humains pourraient étre enclins a préférer les quasi-
humains* aux quasi-humains. Car le fait de conférer une existence aux
quasi-humains~ constitue une tromperie sur leur identité véritable, alors
qu’un tel inconvénient est absent lorsqu’il s’agit des quasi-humains*. Une
telle tromperie pourrait raisonnablement étre considérée comme non éthique
et conduire a une forme ou une autre d’interdiction des quasi-humains. Une
autre raison (b) milite pour le fait de ne pas écarter, a priori, les simulations
d’humains ayant conscience de leur propre nature de simulation. En effet,
on peut penser que le niveau d’intelligence acquis par certains quasi-humains
dans un futur proche pourrait étre extrémement élevé et faire que, dans ce
cas, les simulations deviendraient trés rapidement conscientes qu’elles sont
elles-mémes des simulations. On peut penser qu’a partir d’un certain degré
d’intelligence, et en particulier celui susceptible d’étre obtenu par I"lhumanité
dans un futur assez proche (Kurtzweil, 2000, 2005 ; Bostrom, 2006), les
quasi-humains devraient étre 3 méme — au moins beaucoup plus facilement
qu’actuellement — de recueillir les preuves qu’ils sont Pobjet d’une simula-
tion. Plus encore, le concept méme de « simulation non consciente qu’elle est
une simulation » pourrait étre entaché de contradiction, car il faudrait alors
limiter son intelligence et, dés lors, il ne s’agirait plus d’une simulation indis-
cernable et suffisamment réaliste®. Ces deux raisons inclinent a penser que
les quasi-humains® pourraient bien exister en plus grand nombre que les
quasi-humains~ou méme qu’ils pourraient constituer le seul type de simula-
tion mis en ceuvre par les post-humains.

A ce stade, il s’avere nécessaire d’envisager les conséquences de la prise
en considération des quasi-humains* au sein de la classe de référence des
simulations inhérente a SA. Pour cela, considérons tout d’abord la variation
de SA (dénommons-la SA*) qui s’applique, de maniére exclusive, a la classe
des quasi-humains*. Un tel choix, tout d’abord, n’a pas de conséquence sur
la disjonction (1) de SA, qui se référe a une possible disparition de notre
humanité avant qu’elle n’ait atteint le stade post-humain. Cela n’a pas
d’effet non plus sur la disjonction (2), selon laquelle les post-humains ne
réaliseront pas de quasi-humains*, c’est-a-dire de simulations conscientes
d’étres humains. En revanche, le choix d’une telle classe de référence a une
conséquence directe sur la disjonction (3) de SA. Certes, il s’ensuit, de la
méme maniére que pour 'argument original, la conclusion de premier
niveau selon laquelle le nombre des quasi-humains® excédera largement le
nombre des humains authentiques (la disproportion). Cependant, il ne s’en-
suit plus désormais la conclusion de second niveau selon laquelle «nous»

6. 1l parait difficile d’écarter ici le cas ou les quasi-humains- découvrent, au moins de
maniére fortuite, qu’ils sont des humains simulés, devenant de ce fait a partir de cet instant des
quasi-humains*. Cependant, pour avantager le paradoxe, nous considérerons ici que la notion
méme de simulation indiscernable n’est pas entachée de contradiction.
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sommes actuellement des quasi-humains*. En effet, une telle conclusion
(appelons-la Pauto-applicabilité) ne s’applique plus a nous désormais,
puisque que nous n’avons pas conscience d’étre simulés et sommes tout a
fait convaincus d’étre des humains authentiques. Ainsi, dans ce contexte
particulier, I'inférence de (9) a (3) ne prévaut plus. En effet, ce qui constitue
la conclusion inqui¢tante de SA ne résulte plus désormais de I’étape (9),
puisque nous ne pouvons nous identifier aux quasi-humains®, ces derniers
ayant clairement conscience qu’ils évoluent dans une simulation. Ainsi, a la
différence de la version originale de SA basée sur la classe de référence qui
associe les humains aux quasi-humains™, cette nouvelle version associant les
humains et les quasi-humains*, n’est pas associée a une telle conclusion
inquiétante. La conclusion qui s’ensuit désormais, on le voit, s’avére tout a
fait rassurante, et en tout état de cause trés différente de celle, profondément
inquiétante’, qui résulte de Pargument original.

A ce stade, il apparait qu’une question se pose : doit-on identifier, dans
le contexte de SA, la classe de référence aux quasi-humains™ ou bien aux
quasi-humains*?* 1l s’avére qu’aucun élément objectif, dans I’énoncé de SA,
ne vient conforter le choix a priori des quasi-humains~ ou des quasi-
humains*. Ainsi, toute version de I’argument qui comporte le choix préfé-
rentiel des quasi-humains~ ou bien des quasi-humains® apparait comme
comportant un biais. Tel est ainsi le cas pour la version originale de SA, qui
comporte ainsi un biais en faveur des quasi-humains~, qui résulte du choix
par Bostrom d’une classe des simulations qui s’assimile exclusivement a des
quasi-humains-, ’est-a-dire a des simulations non conscientes de leur nature
de simulation et qui sont par conséquent abusées et trompées par les post-
humains sur la nature méme de leur identité. Et tel est également le cas pour
SA" la version alternative de SA qui vient d’étre décrite, qui comporte un

7. Bostrom (2003) considére que le fait d’attendre que nous vivions dans une simulation
n’affecterait notre vie quotidienne que de maniére modérée: «Supposing we live in a simula-
tion, what are the implications for us humans? The foregoing remarks notwithstanding, the
implications are not all that radical ». On peut penser toutefois que leffet devrait en étre beau-
coup plus profond, compte tenu du fait que le niveau fondamental de la réalité ne se situe pas
ou le croient les sujets de la simulation et que par conséquent, un grand nombre de leurs
croyances sont tout a fait erronées. Ainsi que le souligne David Chalmers (2005): « The brain
is massively deluded, it seems. It has all sorts of false beliefs about the world. It believes that it
has a body, but it has no body. It believes that it is walking outside in the sunlight, but in fact
it is inside a dark lab. It believes it is one place, when in fact it may be somewbhere quite dif-
ferent».

8. Pour les besoins de la présente discussion, nous présentons les choses sous la forme
d’une alternative entre les quasi-humains— et les quasi-humains+. Cependant, on pourrait
concevoir que les post-humains — peut-étre des civilisations post-humaines différentes —
créent a la fois des quasi-humains— et les quasi-humains+. On aurait alors une situation tripar-
tie comportant des humains, des quasi-humains— et les quasi-humains+. Dans un souci de
simplification, nous pouvons assimiler ici une telle situation a celle qui prévaut lorsque les
post-humains créent seulement des quasi-humains—, puisqu’il suffit que ces derniers soient pré-
sents en trés grand nombre pour créer Peffet inquiétant propre a SA.
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biais particulier en faveur des quasi-humains*, des simulations conscientes
de leur propre nature de simulation. Cependant, le choix de la classe de
référence se révéle ici fondamental, car il comporte une conséquence essen-
tielle: si ’on choisit une classe de référence qui associe les simulations aux
quasi-humains™, il en résulte la conclusion inquiétante que nous vivons
actuellement trés probablement dans une simulation. En revanche, si on
choisit une classe de référence qui identifie les simulations aux quasi-
humains®, il s’ensuit un scénario qui, de maniére rassurante, ne comporte
pas une telle conclusion. A ce stade, il apparait bien que le choix des guasi-
humains~, c’est-a-dire des simulations non conscientes, dans la version ori-
ginale de SA, au détriment des simulations conscientes, constitue un choix
arbitraire. En effet, qu’est-ce qui permet de préférer le choix des quasi-
humains, par rapport aux quasi-humains*? Une telle justification fait défaut
dans le contexte de I’argument. A ce stade, il s’avére que ’argument original
de SA comporte un biais qui conduit au choix préférentiel des quasi-
humains~, et a la conclusion alarmante qui lui est associée’.

4. Le probléme de la classe de référence: le cas des simulations imparfaites

Le probleme de la classe de référence dans SA se rapporte, ainsi que cela a
été mentionné plus haut, a la nature méme et au type des simulations mises
en ceuvre dans I’argument. Ce probléme se limite-t-il au choix préférentiel,
en ce qui concerne I’argument original, des simulations non conscientes, au
détriment du choix alternatif des simulations conscientes, qui correspondent
a des simulations trés sophistiquées d’humains, capables de créer illusion,
mais dotées de la conscience qu’elles sont elles-mémes des simulations? 1l
apparait que non. En effet, comme cela a été évoqué plus haut, on peut éga-
lement concevoir d’autres types de simulations pour lesquelles ’argument
fonctionne également, mais qui se révelent d’une nature quelque peu diffé-
rente. En particulier, on peut concevoir que les post-humains concoivent et
implémentent des simulations identiques a celles de I’argument original,
mais qui ne présentent toutefois pas un caractére aussi parfait. Une telle
situation présente un caractére tout a fait vraisemblable et ne présente pas
les inconvénients d’ordre éthique qui pourraient accompagner les simula-
tions indiscernables mises en scéne dans argument original. Le choix de
réaliser ce type de simulations pourrait résulter du niveau technologique
nécessaire, ou bien de choix délibérés et pragmatiques, destinés a faire éco-
nomiser du temps et des ressources. Il pourrait s’agir par exemple de simu-
lations d’excellente qualité telles que les habitants scientifiques des
simulations ne pourraient en découvrir la nature artificielle qu’apres, par
exemple, dix années de recherche. De telles simulations pourraient étre réa-

9. Ce type de biais s’analyse en une instance du biais d'uni-polarisation (Walton, 1999,
p. 76-81; Franceschi, 2014, p. §87-592) ou la classe de référence est celle des simulations et la
dualité associée est conscience/inconscience.
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lisées en trés grand nombre et compte tenu de leur nature moins coliteuse en
ressources, pourraient se présenter en plus grand nombre encore que les
quasi-humains™. Pour les besoins de la présente discussion, nous appellerons
simulations imparfaites cette catégorie de simulations.

A ce stade, on peut se demander quelles sont les conséquences sur SA
de la prise en considération d’une classe de référence qui s’assimile a des
simulations imparfaites ? Dans ce cas, il s’ensuit bien, de maniére identique
a ’argument original, la conclusion de premier niveau selon laquelle le
nombre de simulations imparfaites excédera largement le nombre des
humains authentiques (la disproportion). Mais 1a aussi, il ne s’ensuit plus
désormais la conclusion de second niveau selon laquelle «nous» sommes
actuellement des simulations imparfaites (I’auto-applicabilité). Cette der-
niére ne s’applique plus a nous désormais, et une conclusion de nature ras-
surante s’y substitue puisque nous avons clairement conscience de ne pas
étre de telles simulations imparfaites. Finalement, il s’avére que la conclu-
sion qui résulte de la prise en considération de la classe des simulations
imparfaites est de méme nature que celle qui s’ensuit lorsqu’on considére la
classe des quasi-humains®.

5. Le probléme de la classe de référence: le cas des simulations a immersion

Ainsi que nous ’avons vu, le fait d’étendre la classe de référence de SA aux
simulations conscientes conduit a une conclusion d’une nature différente de
celle qui résulte de ’argument original. Il en va de méme pour une autre
catégorie de simulations — les simulations imparfaites — qui entrainent une
conclusion de méme nature que les simulations conscientes, et qui s’aveére,
en tout état de cause, différente de celle qui résulte de la prise en considéra-
tion des simulations mentionnées dans ’argument original. A ce stade, la
question se pose de savoir si on ne peut pas assimiler la classe de référence a
d’autres types de simulations pertinentes du point de vue de SA et dont la
prise en considération engendrerait une conclusion par essence différente de
celle qui s’ensuit lorsqu’on considére les simulations de I’argument original,
ou encore des simulations conscientes ou imparfaites.

En particulier, la question se pose de savoir s’il ne pourrait pas exister
dans un futur plus ou moins proche des simulations humaines qui soient
telles qu’elles s’appliqueraient 3 nous-mémes — dans un sens éventuelle-
ment différent de I’argument original — et qui seraient notamment telles
que la conclusion d’auto-applicabilité inhérente a SA s’ensuive alors. Des
éléments de réponse peuvent nous étre fournis en considérant une évolution
des concepts de réalité virtuelle qui sont d’ores et déja mis en ceuvre dans
différents domaines tels que la psychiatrie, la chirurgie, Pindustrie, entrai-
nement militaire, le divertissement, etc. En psychiatrie notamment, des uni-
vers virtuels sont utilisés afin de mettre en ceuvre des techniques relevant des
thérapies comportementales, et présentent des avantages par rapport a la
mise en situation classique in vivo (Powers & Emmelkamp, 2008). Dans ce
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type de traitement, le sujet lui-méme est simulé a I’aide d’un avatar, et I’uni-
vers dans lequel il évolue fait également Pobjet d’une simulation de la
maniére la plus réaliste possible. Des résultats probants ont ainsi été obtenus
dans le traitement de certaines phobies (Choy et al., 2007, Parsons & Rizzo,
2008), ainsi que du trouble de stress post-traumatique (Cukor et al., 2009
Bafios et al., 2011).

Dans ce contexte, on peut penser que des évolutions de ce concept de
réalité virtuelle pourraient donner lieu a la réalisation d’humains simulés,
qui exigeraient un haut degré de réalisme. Cela nécessiterait notamment que
soient menées a leur terme les recherches actuelles portant en particulier sur
la simulation du cerveau humain. Il se pourrait ainsi que des avancées signi-
ficatives soient obtenues dans un futur plus ou moins proche (Moravec,
1998 ; Kurzweil, 2005 ; Sandberg et Bostrom, 2008 ; De Garis et al., 2010).
On peut concevoir également que nous disposions alors de la faculté de nous
immerger dans des univers simulés en empruntant les personnalités d’hu-
mains ainsi simulés, tout en ayant véritablement — le temps de 'immersion
— Pimpression qu’il s’agit de notre existence réelle!®. En outre, une méme
simulation humaine pourrait se présenter sous la forme de multiples varia-
tions qui correspondraient a la finalité — thérapeutique, scientifique,
ludique, utilitaire, historique, etc. — recherchée lors de I'immersion. On
peut imaginer par exemple que certaines variations pourraient ne comporter
que les éléments importants de la vie de la personnalité simulée, en négli-
geant les détails inintéressants. Pour les besoins de la présente discussion,
nous pouvons dénommer ce type de simulations: simulations a immersion.
Dans ce contexte, les humains pourraient ainsi recourir fréquemment a I'im-
mersion dans une personnalité humaine antérieure simulée. On peut en
outre envisager que les individus utilisent des simulations de leur propre
personne: il pourrait s’agir ainsi de simulations d’eux-mémes a des époques
antérieures de leur vie, avec toutefois de légeres variations en fonction de la
finalité recherchée lors de Pimmersion considérée. Dans de telles circons-
tances, on peut concevoir que des quantités tres grandes de ce type de simu-
lations soient réalisées par des moyens informatiques. En tout état de cause,
il apparait que les simulations a notre disposition seraient en nombre beau-
coup plus important que les habitants de notre planéte. Dans ce contexte, il
s’avére que de maniére identique a I’argument original, SA fonctionne si I’on
raisonne par rapport a une classe de référence qui s’identifie a ce type de
simulations a immersion.

10. Une simulation compléte d’un cerveau humain est également dénommée wupload.
Une définition (Sandberg & Bostrom, 2008, p. 7) en est la suivante: « The basic idea is to take
a particular brain, scan its structure in detail, and construct a software model of it that is so
faithful to the original that, when run on appropriate hardware, it will behave in essentially the
same way as the original brain ».
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A ce stade, il convient de se demander quel serait I’effet sur SA de
P’assimilation de la classe de référence aux simulations a immersion. Dans
un tel contexte, il s’avére que la conséquence de premier niveau fondée sur
la disproportion humains/simulations s’appliquerait ici, de maniére iden-
tique a PPargument original. En second lieu, et c’est 1a une conséquence
importante, la conclusion de second niveau fondée sur 'auto-applicabilité
s’appliquerait désormais, puisque nous pouvons en conclure que «nous »
sommes également, dans ce sens étendu, des simulations. En revanche, il ne
s’ensuivrait plus la conclusion alarmante, qui est celle de ’argument original
et qui se manifeste a un troisieme niveau, que nous sommes des simulations
non conscientes, puisque le fait que nous soyons en ce sens des simulations
n’implique pas ici que nous soyons trompés sur notre identité premiére.
Ainsi s’ensuit-il finalement, a la différence de Pargument original, une
conclusion rassurante: les humains sont occasionnellement des simulations
a immersion, tout en étant conscients qu’ils les utilisent.

Ne pourrait-on objecter ici que nous n’avons pas encore atteint I’état
ol nous pouvons nous identifier, ne serait-ce que de maniére temporaire, a
de telles simulations a immersion et que cela ne rend pas pertinents les déve-
loppements qui précédent vis-a-vis de SA? Au sens strict, la réalité virtuelle
mise en ceuvre a notre époque peut en effet étre considérée comme étant
d’une nature trop grossiére pour étre assimilée aux simulations trés réalistes
évoquées par Bostrom. Cependant, on peut penser qu’il suffirait que des
simulations a immersion d’excellente qualité, qui seraient de nature a donner
lillusion au moins le temps de leur utilisation qu’il s’agit d’une existence
réelle, puissent étre réalisées, pour que de telles simulations deviennent per-
tinentes pour la classe de référence de SA. Lhypothése qu’un tel palier tech-
nologique, fondé sur une explosion de Pintelligence artificielle, puisse étre
atteint d’ici quelques dizaines d’années, a ainsi été avancée (Kurzweil, 2005 ;
Eden et al., 2013). Si une telle évolution technologique devait se produire
d’ici, par exemple, quelques dizaines d’années, ne pourrions-nous pas alors
considérer légitimement que telles simulations entrent également dans la
classe de référence de SA? Compte tenu de cette possible proximité tempo-
relle, il apparait ainsi opportun de s’intéresser au cas des simulations a
immersion et d’en évaluer les conséquences vis-a-vis de SA''.

11. Ce qui préceéde montre également qu’en examinant SA avec attention, on constate
que ’argument recele une seconde classe de référence. Cette seconde classe de référence est celle
des post-humains. Qu’est-ce donc qu’un post-humain ? Doit-on assimiler cette classe aux civi-
lisations tres largement supérieures a la notre, a celles qui évolueront au xxve siecle ou bien au
xrire siecle? Les descendants de notre actuelle race humaine qui vivront au XX siécle
devraient-ils étre comptés parmi les post-humains s’ils devaient accomplir des progres techno-
logiques considérables dans le domaine des simulations ? En tout état de cause, la définition de
la classe des post-humains apparait étroitement liée a celle des simulations. Car si 'on s’inté-
resse, dans un sens étendu, a des simulations a immersion, alors les post-humains peuvent étre
assimilés a une génération d’humains pas trés éloignée de nous. Si 'on consideére des simula-
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6. Les différents niveaux de conclusion selon la classe de référence choisie

Finalement, la discussion qui préceéde met ’accent sur le fait que si on consi-
deére SA a la lumiére du probléeme de la classe de référence qui lui est inhé-
rente, il existe en réalité plusieurs niveaux dans la conclusion de SA: (Cr1) la
disproportion; (C2) I’auto-applicabilité; (C3) la non-conscience (le fait
inquiétant que nous soyons trompés, dupés sur notre identité premiere). En
fait, la discussion précédente montre que (C1) est vraie quelle que soit la
classe de référence choisie (par restriction ou par extension): les quasi-
humains~, les quasi-humains®, les simulations imparfaites et les simulations
a immersion. En outre, (C2) est également vraie pour la classe de référence
originale des quasi-humains~ et pour celle des simulations a immersion, mais
se révele toutefois fausse pour la classe des quasi-humains* et celle des simu-
lations imparfaites. Enfin, (C3) est vraie pour la classe de référence originale
des quasi-humains~, mais se révele fausse pour les quasi-humains*, les simu-
lations imparfaites et les simulations a immersion. Ces trois niveaux de
conclusion sont représentés sur le tableau ci-dessous:

Niveau | Conclusion Cas | Quasi- Quasi- Simulations | Simulations
humains™ | humains* | imparfaites | a immersion

Cr la proportion C1A | vrai vrai vrai vrai
des humains
simulés
excédera
largement celle
des humains
(disproportion)

la proportion | C1A | faux faux faux faux
des humains
simulés
n’excédera pas
largement celle
des humains

tions imparfaites, il convient alors de les associer a une époque plus lointaine. En revanche, si
I’on considére, dans un sens plus restrictif, des simulations d’humains complétement indiscer-
nables pour notre humanité actuelle, il convient alors de s’intéresser a des post-humains d’une
époque beaucoup plus lointaine. Ainsi, la classe des post-humains apparait-elle étroitement
corrélée a celle des simulations, car le degré d’évolution des simulations s’aveére lié au niveau
atteint par les civilisations post-humaines qui les mettent en ceuvre. Pour cette raison, nous
avons limité ici la discussion a la classe de référence des simulations.
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Cz2 nous sommes C2A | vrai faux faux vrai
trés
probablement
des simulations
(auto-

applicabilité)

nous ne C2A | faux vrai vrai faux
sommes tres
probablement
pas des
simulations

C3 nous sommes C3A | vrai faux faux faux
des simulations
inconscientes
de leur nature
de simulation
(non-
conscience)

nous ne C3A | faux vrai vrai vrai
sommes pas des
simulations
inconscientes
de leur nature
de simulation

Figure 1. Les différents niveaux de conclusion dans SA

ainsi que sur ’arborescence suivante:

C3A
/
Cs3
7N\
C2A C3A
/
Cz
7\
CIA C2A
/
Cr
N
C1A

Figure 2. Arbre des différents niveaux de conclusion de SA
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Alors méme que la conclusion originale de SA laisse penser qu’il
n’existe qu’un seul niveau de conclusion, il s’avére toutefois, ainsi que cela
vient d’étre souligné, qu’il existe en réalité plusieurs niveaux de conclusion
dans SA, dés lors qu’on examine ’argument selon une perspective plus large,
a la lumiere du probléme de la classe de référence. La conclusion de I’argu-
ment original (C3A) est elle-méme inquiétante et alarmante, en ce sens
qu’elle conclut a une probabilité beaucoup plus forte que nous ne I’avions
imaginé a priori, que nous soyons des humains simulés a leur insu. Cepen-
dant, Panalyse qui précede montre que, selon la classe de référence choisie,
des conclusions de nature tres différente peuvent étre inférées par ’argu-
ment de la simulation. Ainsi, une conclusion de nature tout a fait différente
est associée au choix de la classe de référence des quasi-humains* ou des
simulations imparfaites. La conclusion qui en résulte est que nous ne sommes
pas de telles simulations (C2A). Enfin, une autre conclusion possible, elle-
méme associée au choix de la classe des simulations a immersion, est que
nous faisons éventuellement partie d’une telle classe de simulation, mais que
nous en avons conscience et que cela ne présente donc rien d’inquiétant
(C3A).

Danalyse qui précede met finalement en lumiére ce qui péche dans la
version originale de SA, et qui se situe a un double niveau. En premier lieu,
P’argument original focalise sur la classe des simulations non conscientes de
leur propre nature de simulation. Il s’ensuit la succession de conclusions
selon lesquelles il existera une plus grande proportion d’humains simulés
que d’humains authentiques (C1A), que nous faisons partie des humains
simulés (C2A) et finalement que nous sommes, plus probablement que nous
ne Paurions imaginé a priori, des humains simulés non conscients de I’étre
(C3A). Cependant, ainsi que cela a été évoqué plus haut, la notion méme de
simulation d’humains se réveéle ambigué, et une telle classe peut en réalité
étre définie de différentes maniéres, compte tenu qu’il n’existe pas, dans SA,
de critére objectif permettant de choisir une telle classe d’une maniére qui ne
soit pas arbitraire. On peut en effet choisir la classe de référence en identi-
fiant les simulations a des simulations non conscientes, c’est-a-dire des
quasi-humains=. Mais le choix alternatif d’une classe de référence qui s’iden-
tifie a des simulations conscientes d’étre elles-mémes des simulations c’est-a-
dire des quasi-humains*, posséde une égale légitimité. Dans ’argument
original, un critére objectif permettant de choisir la classe de référence,
d’une maniére qui ne soit pas arbitraire, fait défaut. Ainsi, le fait de privi-
légier, dans ’argument original, le choix des quasi-humains-— avec la
conclusion alarmante qui leur est associée — par rapport aux guasi-
humains*, constitue un biais, alors méme que le choix d’une classe de réfé-
rence qui s’identifie aux quasi-humains*, conduit cette fois a une conclusion
rassurante.

En second lieu, il apparait que ’on peut définir la classe de référence
de SA a un certain niveau de restriction ou d’extension. Le choix dans I’ar-
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gument original des quasi-humains™ se situe a un certain niveau de restric-
tion. Mais si ’on se place maintenant a un certain niveau d’extension, la
classe de référence inclut désormais les simulations imparfaites. Et si ’on se
place a un niveau plus grand encore d’extension, les simulations incluent
non seulement les simulations imparfaites, mais également les simulations a
immersion. Mais selon que la classe sera choisie a tel ou tel niveau de restric-
tion ou d’extension, une conclusion tout a fait différente s’ensuivra. Ainsi, le
choix, & un plus grand niveau d’extension, des simulations imparfaites
entraine une conclusion rassurante. De méme, a un niveau d’extension plus
grand encore, qui inclut cette fois les simulations a immersion, il s’ensuit
également une nouvelle conclusion rassurante. Ainsi, Panalyse qui précede
montre que dans la version originale de SA le choix se porte de maniére
préférentielle, par restriction, sur la classe de référence des quasi-humains,
a laquelle est associée une conclusion inquiétante, alors méme qu’un choix
par extension prenant également en considération les simulations impar-
faites ou les simulations a immersion conduit a une conclusion rassurante.

Ne peut-on objecter, a ce stade, que I’analyse qui préceéde conduit a
modifier le scénario original de SA et qu’il ne s’agit plus désormais du
méme probléeme'?? A cela, on peut répondre que I’analyse précédente se
fonde sur des variations de SA qui préservent la structure méme de ’argu-
ment original. Ce que montre la présente analyse, c’est que cette méme
structure est susceptible de produire des conclusions de nature tres diffé-
rente, dés lors que I’on fait varier la classe de référence dans des limites
raisonnables qui correspondent au contexte de SA, et alors méme que ’énoncé
original de SA laisse supposer un type unique de conclusion. Bostrom lui-
méme insiste sur le fait que c’est la structure de ’argument qui en constitue
le noyau véritable:

The structure of the simulation argument does not depend on the nature of the
hypothetical beings that would be created by the technologically mature civi-
lizations. If instead of computer simulations they created enormous numbers
of brains in vats connected to a suitable virtual reality simulation, the same
effect could in principle be achieved (Bostrom, 2005).

En outre, les différents niveaux d’extension qui sont utilisés ici pour mettre
en évidence les variations de la classe de référence de SA sont destinés a
illustrer comment différents niveaux de conclusion peuvent en résulter. Mais
si ’on souhaite conserver jusqu’a la forme méme de ’argument original, on
peut alors limiter la variation de la classe de référence a ce qui constitue
véritablement le noyau de la présente analyse, en ne considérant qu’une
classe de référence qui s’identifie aux quasi-humains. La classe de référence
est alors constituée a la fois des quasi-humains~et des quasi-humains*. Car
cela suffit pour engendrer une conclusion rassurante — qui n’est pas prise en

12. Je remercie un expert anonyme d’avoir soulevé cette objection.
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considération dans I’argument original — et modifier ainsi la conclusion
générale qui résulte de ’argument. Dans ce cas, il s’agit de la méme classe de
référence que celle qui sous-tend ’argument original, a la seule différence
que des simulations ayant conscience qu’elles sont simulées en font désor-
mais partie. Car ces derniéres, dont lexistence possible n’est pas évoquée
dans ’argument original, possédent cependant un droit égal a la légitimité
dans le contexte qui est celui de SA.

Finalement, le choix préférentiel dans ’argument original de la classe
des quasi-humains~ apparait comme un choix arbitraire que rien ne vient
justifier, alors méme que d’autres choix possédent une égale légitimité. Car
I’énoncé de SA ne comporte aucun élément objectif permettant d’effectuer le
choix de la classe de référence d’une maniére non arbitraire. Dans ce
contexte, la conclusion inquiétante associée a I’argument original apparait
également comme une conclusion arbitraire, alors méme qu’il existe plu-
sieurs autres classes de référence qui possedent un degré égal de pertinence
vis-a-vis de I’argument lui-méme, et desquelles découlent une conclusion
tout a fait rassurante!>4,
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