Metahuman: Uwalnianie nieskoriczonego potencjatu ludzi

Zobaczylismy, ze w nowej zrownowazonej erze w historii ludzkos$ci rozwdj cztowieka bedzie polegat na
dziataniach wykorzystujgcych to, co najlepsze w biomimikrze, a takze wzajemnie korzystng symbioze
miedzy digitalizacjg a biologizacjg. Aby uwolni¢ petny potencjat biologizacji na potrzeby rozwoju
cztowieka, pomocne jest lepsze zrozumienie biologicznej wyjatkowosci ludzi i ich mozliwej ewolucji w
przysztych meta-ludzi o nieskoriczonych mozliwosciach.

Stawanie sie cztowiekiem: biologiczna wyjatkowos¢ ludzi

Niedawno w nagradzanej ksigzce ,,BecomingHuman” zaproponowano teorie biologicznej wyjgtkowosci
cztowieka i tego, w jaki sposdb rozwijamy cechy, ktére czynig nas ludZmi i stajg sie tak wyjatkowym
gatunkiem. Ponizej podsumowujemy jego gtdwne ustalenia z prawie trzech dekad pracy
eksperymentalnej z ludzmi i ich najblizszymi krewnymi naczelnymi.

Poznanie spoteczne

Dojrzate ludzkie myslenie jest ustrukturyzowane przez podstawowe rozrdznienie, uznawane od czaséw
starozytnych Grekdw, miedzy subiektywnym a obiektywnym (lub wyglagdem a rzeczywistoscig, wiarg a
prawdg, opinig a faktem). Rozrdznienie to wynika z wgladu, ze subiektywna perspektywa pojedynczej
osoby na sytuacje w danym momencie moze lub nie odpowiada¢ obiektywnej sytuacji, jaka istnieje
niezaleznie od tej lub jakiejkolwiek innej konkretnej perspektywy. Aby zrozumiec rozréznienie miedzy
subiektywnym a obiektywnym, osoba musi dokona¢ triangulacji na wspdlnej sytuacji z inng osobg w
tym samym momencie: oboje widzimy X, ale ty widzisz to w ten sposdb, a ja widze to w ten sposéb.
Oznacza to, ze uczestnicy muszg zrozumieé, ze my dwoje dzielimy uwage na jedng i te sama rzecz, ale
jednoczesnie kazdy z nas ma wtasng perspektywe na ten temat. Wielkie matpy i inne gatunki zwierzat
nie rozdzielajg doswiadczenia w ten sposdb. Przyjmujg swiat takim, jakim sie im wydaje, bez
przeciwstawiania go czemus$ innemu (obiektywnemu lub innemu). Na przyktad szympans widzi
uciekajgcg matpe i wie, ze jego towarzysz siedzgcy obok niego rowniez jg widzi. Ten sam towarzysz wie
to samo o swoim partnerze. Oboje zwracajg uwage na uciekajgcg matpe i kazdy wie, ze drugi tez.
Jednak nie zwracajg na to uwagi wspdlnie; nie zwracajg na to uwagi razem jako ,,my”. Dwdch ludzi w
tej samej sytuacji mogtoby, jesli tak zmotywowani, zwrdci¢ uwage na uciekajgcg matpe razem,
wspdlnie. Tworzy to miedzy nimi rodzaj wspdlnego Swiata, w ktérym kazdy z nich rozrdznia swoje dwie
perspektywy. Kazdy z nich rozumie réwniez, ze obie ich perspektywy —to znaczy ich przekonania — na
sytuacje mogg potencjalnie kontrastowac z obiektywnym (bezperspektywicznym) spojrzeniem na nig.
Witamy w ludzkiej rzeczywistosci, unikalnych umiejetnosciach poznania spotecznego ludzi: spotecznie
dzielonych rzeczywistosciach i zdolnosci do elastycznego manipulowania i koordynowania réznych
perspektyw dotyczgcych aspektéw tych dzielonych rzeczywistosci (koordynacja umystowa). Istniejg
dwie dziedziny interakcji miedzyludzkich: (i) uczenie sie spoteczne (tj. uczenie sie poprzez obserwacje
i nasladowanie innych) oraz (ii) komunikacja. Te ludzkie interakcje spoteczne/komunikacyjne z innymi
stwarzajg mozliwos¢ nowych rodzajéow koncepcji, w tym tych, ktére zalezg od obiektywnej
perspektywy.

Koordynowane podejmowanie decyzji

W interakcjach miedzyludzkich partnerzy koordynujg swoje dziatania, dochodzac do wniosku, ze oboje
daza do tego samego celu i ze w zwigzku z tym najlepiej bedzie, jesli wspdlnie ustalg wspdlny cel, aby
go realizowac. Co wiecej, czasami ustalg wspdlny cel, podejmujac wspdlnie wyrazne wspdlne
zobowigzanie. W obu tych przypadkach wszystko jest jawne: co druga osoba robi i co moze
komunikowac. Jednak teoretycy decyzji skupili sie réwniez na innych sytuacjach, w ktérych jednostki
muszg koordynowac nie tylko swoje dziatania, ale takze decyzje, i nie jawnie, ale bez dostepu



percepcyjnego lub komunikacji. Klasycznym przyktadem sg problemy z koordynacjg w rozumieniu
teorii gier, powodujace tzw. gry koordynacyjne, np. polowanie na jelenie, w ktérym jednostki nie moga
sie widzie¢ ani komunikowac ze sobg. W takim przypadku partnerzy muszg osiggna¢ spotkanie
umystéw bez wsparcia kontekstu percepcyjnego lub komunikacji, co wymaga jednej lub drugiej formy
myslenia koordynacyjnego. W przyktadzie wspomnianego polowania na jelenie, poniewaz kazdy z
partneréw chce upolowac jelenia tylko wtedy, gdy druga osoba réwniez to zrobi, rezultatem moze by¢
tatwo paraliz. Szympansy nie s3 wyzywane przez polowanie na jelenie, poniewaz nie postrzegajg tego
jako dylematu. Nigdy sie nie komunikujg, chociaz mogtyby. W rezultacie ich wyniki znacznie spadty.
Inne badania wykazaty podobny brak komunikacji miedzy matpami cztekoksztattnymi w sytuacjach
wspotpracy, w ktdrych bytoby to korzystne. Dzieci robity co$, czego szympansy nie robity, gdy istniata
bariera: komunikowaty sie ze sobg. Potrafity to robi¢ zaréwno wokalnie, jak i gestami, unoszac sie
ponad bariere. Ta komunikacja pozwolita im utrzymac ten sam poziom sukcesu, co bez bariery. Dzieci
komunikowaty sie, poniewaz rzeczywiscie postrzegaty dylemat i w ten sposéb pomagaty partnerowi
podjac decyzje, reklamujac swojg decyzje, co skutkowato wspdlnym zrozumieniem wzajemnej wiedzy
i rekurencyjnym zrozumieniem. W przeciwienstwie do matp cztekoksztattnych, wykazano, ze dzieci
rzeczywiécie angazujg sie w pewnego rodzaju rekurencyjne czytanie w myslach. Scista wspétzaleznoé¢
miedzy koordynacjg, komunikacjg i rekurencyjnym czytaniem w myslach ma najprawdopodobniej,
przynajmniej czesciowo, wyjasnienie ewolucyjne. Koordynacja z innymi w zakresie wspdlnych celéw w
kontekscie wspdlnego zerowania byta najprawdopodobniej wyzwaniem adaptacyjnym prowadzgacym
do unikalnych form komunikacji kooperacyjnej i rekurencyjnego czytania w myslach u ludzi. Ludzie
muszg dostosowaé swoje podejmowanie decyzji do podejmowania decyzji przez partnera, co
normalnie robiliby poprzez komunikacje. Jednak gdy normalne $rodki komunikacji s3 zablokowane,
cztowiek nadal moze koordynowac swoje myslenie z partnerem, rozpoznajac rekurencyjnie, jak partner
mysli o tym, jak ona mysli o jego mysleniu i tak dalej. We wspotczesnej nauce kognitywnej dominujaca
metaforg procesu myslenia jest obliczenie. Niemniej jednak, jesli teraz zapytamy, dlaczego myslenie
cztowieka i myslenie matp cztekoksztattnych réznia sie w taki sposdb, w jaki sie réznia, teorie oparte
na obliczeniach sg bezsilne: nie majg zasobdw, aby nawet sformutowacé hipoteze ewolucyjng. Byé moze
bedziemy w stanie udzieli¢ obliczeniowej odpowiedzi na pytanie, w jaki sposéb myslenie niemowlecia
rézni sie od myslenia szesciolatka, ale nie bedziemy w stanie wyjasni¢, w jaki sposéb ta réznica
powstata, jesli po prostu nie powiemy, ze jest ona wrodzona w projekcie genetycznym i to bedzie
koniec historii. W rzeczywistosci jest to preferowana strategia wyjasniajaca dla wielu teoretykéw
obliczeniowych. Ta propozycja wyjasniajgca po prostu odsyta nas z powrotem do wersji pytania
ewolucyjnego: w jaki sposdb ludzki projekt genetyczny stat sie taki, jaki jest, tak ze teraz rézni sie w
systematyczny sposdb od projektu innych matp cztekoksztattnych? Potrzebujemy czego$ wiecej niz
obliczen .

Unikalna ludzka socjalnos¢

Przejscie na ultrakooperatywny styl zycia podczas ewolucji cztowieka zmienito nature ludzkich relacji
spotecznych. Podczas gdy relacje spoteczne matp cztekoksztattnych opierajg sie gtéwnie na rywalizacji
i dominacji, z odrobing wspétpracy, wczesni ludzie zaczeli tworzy¢ kooperatywnych partnerdw jako
wspdlnych agentéw ,my”, obejmujacych ,ty” i ,mnie” (zdefiniowanych perspektywicznie) jako
sktadniki tego ,,my”. Wielkie matpy cztekoksztattne czasami wspodtpracujg réwniez ze sobg, ale, co
znamienne, najczestszym kontekstem jest rywalizacja, poniewaz tworzg koalicje, aby wygrywac walki
i inne konkursy dominacji. Ich , przyjaciele” to ci, z ktéorymi mogg potaczy¢ sity, aby pokonac¢ innych.
Szympansy i inne matpy cztekoksztattne zyjg zatem w mniej lub bardziej ciggtej rywalizacji: nieustannie
probujg przescigngé innych, wygrywajac z nimi walke, przechytrzajac ich lub przescigajac ich w
przyjazni. Wspodtpracujagcy matpy cztekoksztattne zasadniczo wykorzystujg swoich partnerow, w
wyrafinowany sposéb, jako narzedzia spoteczne. Chociaz wspdtpraca szympanséw wydaje sie na



pierwszy rzut oka podobna do ludzkiej wersji, w rzeczywistosci — pod wzgledem zaangazowanych
proceséw psychologicznych — jest mniej podobna do pracy zespotowej mutualistycznej, a bardziej do
jednostek wykorzystujgcych sie nawzajem do osiggniecia swoich indywidualnych celéw. Ogdlnie rzecz
biorac, by¢ moze z pewnymi wyjatkami, mozemy powiedzie¢, ze szympansy postrzegajg innych gtéwnie
instrumentalnie: jako przeszkody spoteczne w rywalizacji lub jako instrumenty spoteczne we
wspotpracy. Dziatajg w zachowaniu grupowym w trybie ,,ja”: wykorzystujg sie nawzajem jako narzedzia
spofeczne. Podstawowym faktem jest to, ze dzieci ludzkie sg bardziej zmotywowane do interakgcji z
innymi w dziataniach opartych na wspétpracy niz matpy cztekoksztattne. Kiedy niemowleta i mate dzieci
wchodzg w interakcje ze sobg w sposdb wspétpracujacy z dorostym, robig cos innego. Dziatajg razem
jako wspdlny agent w kierunku wspodlnego celu, co oznacza, ze kazdy z nich ma swojg wfasng
indywidualng role. Poniewaz niemowle/mate dziecko i dorosty przyjmuja perspektywe drugiego i moga
zamieniac sie rolami w razie potrzeby, pojawia sie nowa relacja spoteczna. Wzajemnie zdefiniowana
relacja ja—ty jest podstawa tak zwanych drugoosobowych relacji spotecznych, obejmujgcych dwdch
drugoosobowych agentdow, ktdrzy odnoszg sie do siebie nawzajem w sposéb kooperatywny, z
wzajemnym szacunkiem, jako réwni sobie. Warto rédwniez zauwazyé, ze dzieci tak bardzo ufajg
motywowi wspotpracy u innych, ze angazujg sie we wspodtprace z niemal kazdym dorostym, znanym
lub nowym, co wykazano w wielu eksperymentalnych warunkach. Tworzg ze swoim partnerem
wspolnego agenta ,,my”, aby dazy¢ do wspdlnego celu, a utrzymanie tego ,,my” jest czescig ich ciggtej
motywacji. Z drugiej strony, powodem, dla ktérego matpy cztekoksztattne nie traktujg innych
sprawiedliwie, jest to, ze nie uczestnicza we wspdlnej celowej wspdtpracy, wiec nie tworzg ,, my”
obejmujacego ,ja” i ,ty”. W rezultacie nie budujg poczucia rdwnowaznosci ja—inny z partnerem.
Rozpoznanie réwnowaznosci ja—inny jest nieuniknionym faktem, ktéry charakteryzuje kondycje
cztowieka i unikalnie ludzkg prospoteczno$é. Wspodtpraca i dziatanie prospoteczne z partnerem
ostatecznie rozwineto sie w ewolucji cztowieka do uczestnictwa w wiekszym przedsiewzieciu
kooperacyjnym znanym jako kultura. Aby utrzymac wspodtprace w ramach swoich odrebnych grup
kulturowych, ludzie rozwineli unikalng forme kontroli spotecznej, w ktérej grupa jako catos¢ wyraza
swoje zbiorowe oczekiwania dotyczgce indywidualnego zachowania. Te zbiorowe oczekiwania sg
znane jako normy spoteczne, a jednostki sg zazwyczaj zobowigzane zaréwno do ich przestrzegania, jak
i do egzekwowania takiego przestrzegania u innych. Co ciekawe, matpy cztekoksztattne czesto
odwetowo reagujg na tych, ktérzy wyrzadzili im krzywde bezposrednio, ale nie karzg ani nie
interweniujg wobec osoby, ktdra wyrzadza krzywde osobie trzeciej, nawet jesli jest to krewny lub
przyjaciel. Oznacza to, ze matpy cztekoksztattne odwetowo reagujg na tych, ktérzy im wyrzadzajg
krzywde, ale nie karzg sprawcéw za szkodliwe czyny wobec oséb trzecich. Ludzkie normy spoteczne
przyjmujg natomiast catkowicie trzeciorzedng perspektywe: dotyczg wszystkich w grupie w ten sam
sposdb i powinny by¢ egzekwowane wobec kazdego w ten sam sposdb, nawet jesli sami nie majg nic
do zyskania. Sugeruje to, ze egzekutorzy norm spotecznych sg motywowani czym$ wiecej niz
bezposrednim interesem wiasnym. Ludzie majg to, co mozemy nazwac poczuciem sprawiedliwosci,
ktére mozna zdefiniowac¢ jako poczucie uczciwosci stosowane nie tylko do jednostek, ale takze do
cztonkdéw grupy. Podczas gdy wydaje sie, ze wielkie matpy cztekoksztattne nie majg poczucia
sprawiedliwosci, karanie osdb trzecich, w takiej czy innej formie, jest ludzka uniwersalnoscig
wynikajgcg z pewnego poczucia sprawiedliwosci wobec catej grupy. Kluczem jest to, ze kazdy jest
traktowany sprawiedliwie, a gdy to zostanie naruszone, porzadek musi zosta¢ przywrdcony.

Jak ewolucja czyni nas madrzejszymi i bardziej spotecznymi

Lew Wygotski i inni teoretycy spoteczno-kulturowi uznaja, ze wiele z tego, co czyni ludzi wyjatkowymi,
to ich doswiadczenia spoteczno-kulturowe. Niemniej jednak nie potrafig oni rozpozna¢ biologicznego
przygotowania ludzi specjalnie do wspotpracy i kultury. Tomasello opracowat zmodernizowang neo-
wygotska teorie zwang teorig wspétdzielonej intencjonalnosci, ktéra jest teorig wygotska, poniewaz



koncentruje sie nie na catej psychologii cztowieka, ale tylko na psychologii unikalnie ludzkiej i wyjasnia
unikalnie ludzka psychologie gtdwnie w kategoriach unikalnych form aktywnosci spoteczno-kulturowej,
w ktdre jednostki angazujg sie w ciggu zycia. Przywotuje podejscie ewolucyjne, w ktérym jednostki sg
biologicznie przystosowane w okreslony sposdb do angazowania sie w unikalne dla gatunku formy
aktywnosci spoteczno-kulturowej. Ponadto koncentruje sie znacznie bardziej na sposobie, w jaki te
adaptacje utatwiajg koordynacje spoteczng i umystowg w takich czynnosciach, jak wspdlna uwaga,
wspotpraca i komunikacja kooperacyjna. Mozemy powiedzieé, ze poznawczo, dwupoziomowa
struktura jednoczesnego wspodtdzielenia, tj. tworzenia spotecznie wspoétdzielonych rzeczywistosci, i
indywidualnosci, tj. perspektyw jednostek w ramach tych wspétdzielonych rzeczywistosci,
charakteryzuje wszystko, od udawanej zabawy dzieci po instytucje kulturalne dorostych — to znaczy
doktadnie te dziatania spoteczno-kulturowe, ktdrych inne matpy cztekoksztattne nie mogg ani stworzyg,
ani zrozumie¢. Pojawienie sie tej dwupoziomowej struktury wspdlnej intencjonalnosci umozliwia
ludziom posiadanie unikalnych dla gatunku typéw doswiadczen spoteczno-kulturowych. Innymi stowy,
jedng z gtéwnych réznic miedzy ludZmi a matpami cztekoksztattnymi jest tworzenie spotecznie
wspotdzielonych rzeczywistosci i ich doswiadczen spoteczno-kulturowych w tym zakresie. Postrzeganie
,ja” i ,ty” jako réwnorzednych partneréw w ramach naszego kooperatywnego ,my” charakteryzuje
wszystko w nowoczesnym spoteczenstwie obywatelskim. Ponownie, to wtasnie te dziatania spoteczno-
kulturowe, ktérych inne matpy cztekoksztattne nie moga ani stworzyé, ani zrozumieé. Wazne jest, aby
zauwazy¢, ze podstawowg zasadg psychologii ewolucyjnej jest to, ze nowe adaptacje pojawiajg sie
tylko w odpowiedzi na konkretne wyzwania ekologiczne. Nie wystarczy powiedzieé, ze bycie madrym
jest ogodlnie dobra rzeczg, wiec ludzie ewoluowali, aby by¢ madrymi, lub bycie kooperatywnym jest
ogélnie dobra rzeczg, wiec ludzie ewoluowali, aby by¢ kooperatywnymi. Ewolucja nie dziata w ten
sposdb. Ewolucja jest w wiekszosci konserwatywna, dopdki nie pojawi sie konkretny problem
adaptacyjny; wtedy te jednostki, ktére sg najlepiej przygotowane do jego rozwigzania, majg przewage
adaptacyjna, a wiec, poniewaz podobne rodzi podobne, gatunek ewoluuje. Jednak fakt, ze adaptacja
psychologiczna jest ukierunkowana na konkretne wyzwanie ekologiczne, nie ogranicza jej pdzniejszego
zastosowania. Dotyczy to w szczegdlnosci wspomnianej wspdlnej intencjonalnosci ewolucji cztowieka.
Chociaz pierwotnie zostata wybrana do radzenia sobie ze stosunkowo specyficznym zestawem wyzwan
spoteczno-ekologicznych przedstawionych przez potrzebe wspdtpracy, gatunkowo unikalng zdolnos¢
ludzi do wspdlnej intencjonalnosci i doswiadczenia, ktére umozliwiajg tym wzmocnionym jednostkom
stawienie czota tym wyzwaniom poprzez utworzenie ze sobg wspdlnej lub zbiorowej agencji. Teraz
mogli dziata¢ razem i mysleé razem, w pewnym sensie, jako jeden. W ewolucji ztozonosci istot zywych
na planecie Ziemia nastgpito osiem gtéwnych przejsé. Co ciekawe, w kazdym przypadku przejscie
charakteryzowato sie tymi samymi dwoma podstawowymi procesami: (i) nowg formg wspdtpracy z
niemal catkowitg wspodtzaleznoscia miedzy jednostkami (czy to komdrkami, czy organizmami), ktéra
tworzy nowy byt funkcjonalny, oraz (ii) towarzyszaca jej nowg formg komunikacji wspierajaca te
wspotprace. W tym bardzo szerokim schemacie mozemy powiedzieé, ze wspétdzielona intencjonalnos¢
oznacza zdolnos¢ jednostek ludzkich do wspétzaleznego dziatania jako pojedynczy agent w kierunku
wspdlnego celu lub zamierzenia — wspdlnie miedzy jednostkami lub zbiorowo miedzy cztonkami grupy
— zachowujac ich indywidualnosé przez caty czas i koordynujac proces z nowymi formami komunikacji
kooperacyjnej, tworzac w ten sposdéb zasadniczo nowg forme socjalnosci. We wszystkich takich
przypadkach — na poziomie zarédwno wspdlnej, jak i zbiorowej intencjonalnosci — podstawowg
strukturg jest tryb dziatania my > ja, w ktérym ,my” samoregulujemy kazdego z nas jako jednostke i
ich behawioralne podejmowanie decyzji, w miare jak stopniowo stajg sie w petni rozwinietymi osobami
w kulturze.

Implikacje biologicznej wyjatkowosci cztowieka dla metawersum



Metawersum powinno stac sie platforma, ktéra umozliwi masowy rozkwit ludzkosci — potaczenie
materialnego dobrobytu i ,,dobrego zycia” w szerszym sensie. Masowy rozkwit to termin zapozyczony
z ksigzki Edmunda Phelpsa o tym samym tytule, w ktérej Phelps, laureat Nagrody Nobla w dziedzinie
nauk ekonomicznych w 2006 r., przedstawia nowy, szeroki argument na temat tego, co sprawia, ze
narody prosperujg. Twierdzi, ze zrédtem tego rozkwitu sg wspdtczesne wartosci, takie jak chec
tworzenia, eksploracji i stawiania czota wyzwaniom. Wartosci te napedzajg dynamike oddolng, ktéra
jest niezbedna do powszechnej, rodzimej innowacji. Phelps zauwaza, ze wiekszo$é innowacji nie jest
napedzana przez kilku odosobnionych wizjoneréw, takich jak Henry Ford i Steve Jobs; raczej jest
napedzana przez miliony ludzi, ktérzy majg mozliwos¢ myslenia, rozwijania i wprowadzania na rynek
niezliczonych nowych produktéw i proceséw oraz ulepszen istniejgcych. Jednakze zauwaza, ze oddolny
dynamizm, rodzima innowacja i powszechna osobista realizacja ostabty dekady temu, co doprowadzito
do zawezonej innowacji, ktéra ogranicza rozkwit do nielicznych [2]. Niestety, obecne platformy
medidw spotecznosciowych majg tendencje do wspierania przeciwieristwa masowego rozkwitu, czego
dowodem jest dzisiejszy plemiennos¢ online, fake newsy lub mowa nienawisci. W rozdziale 8.3.2
zobaczyliSmy, ze narzedzia, ktdre stworzyliSmy, rozrywajg spoteczng tkanke tego, jak dziata
spoteczenstwo. Podwaza to rdzen tego, jak ludzie zachowujg sie wzgledem siebie i miedzy sobg, co
prowadzi do powszechnej dehumanizacji, a nie masowego rozkwitu. Aby unikng¢ licznych zagrozen,
naukowcy muszg wiedzie¢, jaka jest natura cztowieka i jakie s3 jego wbudowane cele, ktére s3
niezbedne dla dobrobytu spoteczenstwa, jak postulowat nikt inny, jak sam Norbert Wiener, zatozyciel
cybernetyki, w swojej przetomowej ksigzce , The Human Use of Human Beings: Cybernetics and
Society”. Albo, jak powiedziat Marshall McLuhan, wybitny kanadyjski teoretyk i filozof medidw,
ktéremu przypisuje sie przewidzenie powstania Internetu i sformutowanie terminu ,,globalna wioska”:

»Ksztaltujemy nasze narzedzia, a nastepnie nasze narzedzia ksztattuja nas... Stajemy sie tym, co
widzimy”.

W rezultacie Metawersum powinno zosta¢ stworzone w taki sposéb, aby oferowato uzytkownikom
nowe narzedzia do ksztattowania i oglagdania wspotstawania sie cztowieka w przysztym,
skoncentrowanym na cztowieku Spoteczenstwie 5.0, wykorzystujgc biologiczng wyjatkowosé
cztowieka. Przypomnijmy sobie wczesniej, ze unikalne formy komunikacji kooperacyjnej i rekurencyjne
czytanie w myslach ludzi, zwtaszcza gdy normalne s$rodki komunikacji sg zablokowane, byty
najprawdopodobniej ewolucyjnym rezultatem adaptacyjnego wyzwania koordynacji z innymi w
zakresie wspolnych celdw, jak to miato miejsce we wczesnym Spoteczeristwie towcdw-zbieraczy 1.0.
Przypomnijmy réwniez, ze ewolucja jest w wiekszos$ci konserwatywna, dopéki nie pojawi sie konkretny
problem adaptacyjny. Psychologia ewolucyjna stwierdza, ze nowe adaptacje pojawiajg sie tylko w
odpowiedzi na konkretne wyzwania ekologiczne. Oprdcz tego osoby najlepiej przygotowane do
rozwigzania tego problemu majg przewage adaptacyjng i rozkwitajg jako jednostki obdarzone wtadza,
dziatajgc teraz razem i myslac razem, w pewnym sensie jako jednos¢. Co wazne, pamietaj, ze fakt, ze
adaptacja psychologiczna jest ukierunkowana na konkretne wyzwanie ekologiczne, nie ogranicza jej
pdZniejszego zastosowania dla dobra ewolucji cztowieka. W odpowiedzi na globalng pandemie Covid-
19, wirtualne doswiadczenia i wydarzenia gwattownie zyskaty na popularnosci, poniewaz nastgpita
transformacja wszystkiego online. Wraz z masowa cyfrowg adopcjg internetowych dziatan spotecznych
przyspieszong przez globalng pandemie, mozemy w koricu znalezé sie na skraju czegos wielkiego i
potencjalnie zmieniajgcego paradygmat: Metaverse — oferujgcego adaptacyjng przewage wejscia w
nowgq ere post-covidowg nastepcy dzisiejszego mobilnego Internetu zamiast cofania sie do praktyk
biznesowych sprzed ery Covid i ich notorycznych niepowodzen, np. nieréwnosci spoteczno-
ekonomicznych i niezrownowazonego rozwoju $rodowiska. Poniewaz Spotfeczenstwo 5.0 wyobraza



sobie pierwsze na Swiecie superinteligentne spoteczenstwo, wykorzystujagc w petni technologie
informacyjno-komunikacyjne (ICT), prostym, ale eleganckim rozwigzaniem dla zaprojektowania
przysztego Metaverse wydaje sie skorzystanie ze zdolnosci ewolucji, aby uczyni¢ nas nie tylko
madrzejszymi, ale takze bardziej spotecznymi, dwoma atrybutami, ktore sg na pierwszym planie w wizji
superinteligentnego Spoteczeristwa 5.0. Ponadto proces symbiozy jako gtéwnej sity napedowej
ewolucji powinien by¢ w petni wykorzystany, w szczegdélnosci korzystna dla obu stron symbioza miedzy
biologizacja a digitalizacja jako dwiema przewodnimi zasadami Spoteczenistwa 5.0 i jego podstawowej
biogospodarki Przemystu 5.0. Przypomnijmy , ze kazda gtéwna transformacja w ewolucji ztozonosci
charakteryzowata sie dwoma podstawowymi procesami: (i) nowga formg wspétpracy z niemal catkowitg
wspotzaleznoscig miedzy jednostkami, ktdra tworzy nowy byt funkcjonalny, oraz (ii) towarzyszacg jej
nowg forma komunikacji wspierajaca te wspodtprace. W rezultacie powstaje zupetnie nowa forma
socjalnosci, w ktorej jednostki taczg sie wspdtzaleznie, aby dziataé jako pojedynczy agent w kierunku
wspolnego celu lub celu, zachowujac jednoczesnie swojg indywidualno$¢ w catym procesie. Wierzymy,
ze nasze proponowane podejscie , polegajgce na wykorzystaniu stygmergii jako biologicznego
mechanizmu do zapoczatkowania przysztego spoteczenistwa stygmergicznego, spetnia wiekszos¢ wyzej
wymienionych celéw projektowych przysztego Metaverse. Nasze podejscie rejestruje dziatania
motywowane tokenami napedzanymi celem w srodowisku online obstugiwanym przez blockchain i
wykorzystuje te transakcje blockchain jako $lady do kierowania zbiorowym zachowaniem w strone
wyzszych poziomdéw zbiorowej inteligencji ludzkiej. Poprzez sprzezenie organizacji Srodowiskowej i
spotecznej, podstawowa koncepcja stygmergii posredniej komunikacji jest instrumentalna w
utrzymaniu spdjnosci spotecznej i ewolucji zycia spotecznego oraz nowych samoorganizujacych sie
instytucji, ktére dziatajg w samowystarczalny, autokatalityczny sposdéb bez koniecznosci zadnej
centralnej jednostki kontrolnej, dzieki czemu jednostki pracuja tak, jakby byty same, podczas gdy ich
zbiorowe dziatania wydajg sie by¢ skoordynowane, bardzo podobnie do wspdtczesnych
zdecentralizowanych sieci blockchain. Symbiotyczna konwergencja biomimetyki (tj. posredniej
komunikacji za posrednictwem stygmatyzacji) i zaawansowanej digitalizacji (tj. celowych tokenéw
rejestrowanych w srodowisku online obstugujgcym blockchain) stanowi obiecujgcy wczesny przyktad
symbiomimetyki i sumbiocentrycznych $rodkdéw, ktére pomoga wyjs¢ z antropocenu i wejsé w
symbiocen w nadchodzacej erze 6G i Next G. Ponadto przypomnijmy sobie 3, ze wiaczenie przez
Spoteczenistwo 5.0 réoznorodnych bytéw nieludzkich — w szczegdlnosci robotdéw spotecznych i agentow
sztucznej inteligencji (Al) oprogramowania — jako uczestnikdw nie jest niczym nowym, ale powrotem
do nieprzewidywalnosci, dzikosci i ciggtych spotkan z innymi, ktére charakteryzowaty Spoteczenstwa
1.0i 2.0, dzieki powszechnosci réznorodnych podmiotdw nieludzkich wynikajgcych z duzego polegania
na zwierzetach jako kluczowych uczestnikach spoteczeristwa. Widzielismy, ze obecnos¢ stron trzecich,
takich jak wyrocznie blockchain i roboty spoteczne, odgrywa wazng role w pozytywnej zmianie
zachowan ekonomicznych jednostek i ma potencjalnie wiekszy wptyw spoteczny niz zachety pieniezne,
otwierajagc nowe S$ciezki badawcze dla oczekiwanej zmiany paradygmatu od konwencjonalnych
gospodarek monetarnych do przysztych gospodarek niepienieznych opartych na technologiach, ktére
moga mierzy¢ dziatania zmierzajace do wspdtstawania sie cztowieka, jak omoéwiono w kontekscie
robonomiki i tokenomiki. Te nowe typy gospodarki zakotwiczone w ekonomii behawioralnej mogg
poméc przezwyciezyé pojecie ludzkiej racjonalnosci jednostek napedzanych wtasnym interesem, jak
tradycyjnie zaktadano w gtéwnym nurcie ekonomii, gdzie kazda jednostka dziata niezaleznie od siebie
w konkurencji rynkowej . Jak widzielismy , takie zachowanie grupowe w trybie | jest typowe dla
szympanséw i innych matp cztekoksztattnych, ktére zyja w mniej lub bardziej ciggtej konkurencji:
nieustannie prébujg przescigngé innych, przebijajac ich, przechytrzajgc ich lub przescigajgc ich w
przyjazni. Co zaskakujgce, to zachowanie matp w trybie offline przypomina niektére dziatania online
ludzi na platformach medidw spotecznosciowych, np. nekanie online lub usuwanie innych ze
znajomych. Natomiast podczas gdy matpy cztekoksztattne nie karzg ani nie interweniujg wobec osoby,



ktéra krzywdzi osobe trzecig, nawet jesli jest to krewny lub przyjaciel, karanie przez osobe trzecig, w
takiej czy innej formie, jest uniwersalne dla ludzi z pewnego poczucia sprawiedliwos$ci wobec catej
grupy. Stad ludzie dziatajg w trybie dziatania my > ja, w ktérym ,my” samoregulujemy kazdego z nas
jako jednostki, dzieki czemu kazdy jest traktowany sprawiedliwie, a gdy to zostanie naruszone,
porzadek musi zosta¢ przywrdcony. Przedstawilismy kilka pomystéw, w jaki sposéb wyrocznie
blockchain mogg by¢ skutecznie wdrazane w celu realizacji karania osdb trzecich i alternatywnych
mechanizméw nagradzania w grach dobra publicznego, takich jak sieciowa gra zaufania N-player,
osiggajac maksymalng wydajnos¢ spoteczng wynoszgcg 100% nawet bez koniecznosci depozytu Ether.
W przypadku metawersum przysztosci pozgdane jest dalsze kultywowanie wspomnianego trybu
dziatania my > ja u ludzi poprzez rozwijanie unikalnych cech, ktére czynig nas ludzmi, przede wszystkim
poznania spotecznego za posrednictwem nowych, rozwidlonych doswiadczen, ktére charakteryzujg
dojrzate ludzkie myslenie. Przypomnijmy, ze rzeczywisto$¢ ludzka jest determinowana przez unikalne
umiejetnosci poznania spofecznego u ludzi: spotecznie dzielone rzeczywistosci i zdolnos¢ do
elastycznego manipulowania i koordynowania réznych perspektyw dotyczacych aspektéw tych
dzielonych rzeczywistosci, proces znany réowniez jako koordynacja mentalna. W przeciwieristwie do
wielkich matp i innych gatunkdéw zwierzat, ludzie sg zdolni do rozdwojonych doswiadczen, biorac pod
uwage dang sytuacje razem jako ,,my”, obejmujac rézne perspektywy ,ciebie” i ,,mnie” jako sktadnikow
tego ,my”. Co wazne, kazdy z nich rozumie réwniez, ze obie ich perspektywy — to znaczy ich
przekonania, a nie prawda — na sytuacje mogg potencjalnie kontrastowac¢ z obiektywnym (tj.
bezperspektywicznym) jej spojrzeniem. Ta wyjatkowa ludzka zdolnos$¢ do rozdwojonych doswiadczen
tworzy miedzy nimi rodzaj wspdlnego swiata. Ten wspdlny swiat moze by¢ Swiatem fizycznym, sferg
doswiadczen fizycznych poprzez odwieczne medium prawdziwego zycia. Albo, co ciekawsze, w
przypadku przysztego Metaverse, moze to by¢ nowy rodzaj wspdlnego Swiata powstajgcy z pofaczenia
Swiata cyfrowego i rzeczywistego. Tworzenie nowych, wspétdzielonych swiatéw fizycznych i/lub
cyfrowych, w ktérych ludzkie interakcje spoteczne/komunikacyjne z innymi stwarzajg mozliwos$é
nowych rodzajéw koncepcji, w tym tych, ktére zalezg od obiektywnej perspektywy, ma ogromne
znaczenie we wspodtczesnych, silnie spolaryzowanych spoteczenstwach, w ktérych ludzie wydajg sie zy¢
w réznych $wiatach, z ktérych kazdy ma wtasng, odrebng perspektywe rzeczywistosci. Oczywiste jest,
ze tylko jedna z tych sprzecznych ludzkich perspektyw rzeczywistosci moze by¢ prawdziwa. Albo z
perspektywy nauk kognitywnych zadna z nich, jak wyjasniono bardziej szczegdétowo w ponizszym
tekscie.

MetaHuman Creator: Budowanie bardziej realistycznego wirtualnego $wiata

11 lutego 2021 r. Epic Games ogtosito MetaHuman Creator, ujawniajgc pierwsze spojrzenie na te nowa
aplikacje opartg na przegladarce, ktéra umozliwi kazdemu stworzenie spersonalizowanego
fotorealistycznego cyfrowego cztowieka z bardzo wysokg wiernoscia wioséw, skéry, oczu, zebdw,
zmarszczek, cieni itp. MetaHuman Creator jest o krok blizej pierwotnej wizji Metaverse opisanej w
Snow Crash . Celem projektu MetaHuman jest zbudowanie bardziej realistycznego wirtualnego swiata
poprzez przekroczenie niestawnej doliny niepokoju wirtualnej rzeczywistosci (VR), rozszerzonej
rzeczywistosci (AR), robotyki i fotorealistycznej animacji komputerowej.

Przekraczanie Doliny Niesamowitosci

Rysunek
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ilustruje Doline Niesamowitosci jako obszar negatywnej reakcji emocjonalnej na obiekty, takie jak
humanoidalne roboty, ktére wydajg sie prawie ludzkie. Wedtug Wikipedii, dolina niesamowitosci
oznacza spadek w znajomosci obserwatora stopnia podobienstwa obiektu do cztowieka (lub istoty
Swiadomej w przypadku zwierzat), relacja, ktéra w przeciwnym razie wzrasta wraz z ludzkim
podobieristwem obiektu. Humanoidalne obiekty, ktdre niedoskonale przypominajg prawdziwych ludzi,
wywotujg u obserwatoréw niesamowite lub dziwnie znajome uczucia niepokoju i odrazy. Do tej pory
jednym z najtrudniejszych zadan w tworzeniu tresci 3D byto konstruowanie naprawde przekonujgcych
cyfrowych ludzi. Nawet najbardziej doswiadczeni artysci potrzebujg znacznej ilosci czasu, wysitku i
sprzetu, tylko dla jednej postaci. Po dziesiecioleciach badan i rozwoju ta bariera jest usuwana dzieki
MetaHuman Creator, ktéry dziata w chmurze za posrednictwem Unreal Engine firmy Epic Games. Po
przejsciu do Unreal Engine uzytkownicy mogg animowaé cyfrowy zaséb ludzki za pomoca szeregu
narzedzi do przechwytywania wydajnosci. Animacje stworzone dla jednego MetaHumana bedg dziatac
na innych MetaHumanach, umozliwiajgc uzytkownikom tatwe ponowne wykorzystanie jednego
wystepu w wielu postaciach lub projektach Unreal Engine. MetaHuman Creator to narzedzie
kreatywne nowej generacji, w ktérym wszystkie dane pochodzg z prawdziwych twarzy ludzkich. W
rezultacie uzytkownicy mogg tworzy¢ postacie, ktdre sg bardzo wiarygodne. Rozwdj MetaHumans
przyciggnat coraz wiekszg uwage duzych firm technologicznych, biorgc pod uwage, ze coraz wiecej
uzytkownikéw dotacza do Fortnite nie po to, aby graé¢ w gry, ale po to, aby towarzysko spedzaé czas.
Wielu graczy rozmawia ze znajomymi w Fortnite, rozmawiajgc na rézne tematy. Zamiast postrzegad
Fortnite jako gre, widzg w nim narzedzie spotecznosciowe i doswiadczenie spoteczne. W tym
wirtualnym swiecie ludzie zyjg jak w Swiecie rzeczywistym i wykonujg wszelkiego rodzaju czynnosci.
By¢ moze pewnego dnia wydarzenia ze Swiata rzeczywistego zostang przeniesione do Fortnite, takie
jak ukonczenia szkét, urodziny, sluby itp.

Nieskonczona rzeczywistos¢: ucieleSnione awatary i wieczne zycie

W swojej ksigzce ,Nieskonczona rzeczywistos¢: awatary, wieczne zycie, nowe swiaty i swit wirtualnej
rewolucji”, ktora czesto odnosi sie do obu powiesci Snow Crash i Neuromancer, profesorowie Jeremy
Bailenson (Uniwersytet Stanforda) i Jim Bascovich (Uniwersytet Kalifornijski, Santa Barbara)
przedstawiajg opis tego, w jaki sposéb VR zmienia nature cztowieka, spoteczenstwa i kultury, jakie



znamy. Obaj autorzy twierdzg, ze kazda ksigzka o VR musi zaczynac sie od definicji tego, czym jest
rzeczywisto$é. Zauwazajg, ze wielu naukowcédw, pisarzy, filozoféw, a nawet guru religijnych, jak
Dalajlama, twierdzito, ze wszystkie percepcje sg w rzeczywistosci tylko halucynacjami. Nasza relacja nie
jest pasywna, w ktérej rzeczywistos¢ jest, a my po prostu jej doswiadczamy; rzeczywistosc jest w
rzeczywistosci produktem naszych umystéw — ciggle zmieniajgcym sie programem sktadajacym sie z
nieustannego strumienia percepcji. Oprdcz tego, co zamierzajg pokaza¢ w swojej ksigzce, to jak w wielu
aspektach VR jest po prostu ¢wiczeniem w manipulowaniu percepcjami.

Ucielesnione awatary

VR przyspieszyto w zdumiewajgcym tempie w ciggu ostatnich kilku dekad. Przysztos¢ wirtualnych
awataréw rozwinie sie w nastepujacych trzech krokach ewolucyjnych:

1. Awatary stang sie percepcyjnie nie do odréznienia od swoich odpowiednikéw z krwi i kosci pod
wzgledem wygladu, brzmienia, dotyku i zapachu. To dalekie od absurdalnego twierdzenia, biorgc pod
uwage, jak daleko zaszty wirtualne reprezentacje w ciggu ostatniej dekady. Grafika komputerowa
uzywana w filmach udowodnita, ze awatary mogg wygladac¢ doktadnie tak jak ich witasciciele. Jako
przykfad ilustrujgcy, Bailenson i Bascovich wspominaja film Ciekawy przypadek Benjamina Buttona, w
ktérym filmowcy skonstruowali niemal idealng cyfrowa replike gtowy i twarzy Brada Pitta, aby
sztucznie go postarzy¢. Dzwieki, zapachy, dotyk, a nawet smak z pewnoscig pojawig sie wraz z uptywem
lat, poniewaz wieloczuciowe aplikacje rozszerzonej rzeczywistosci (XR) stang sie coraz bardziej
rzeczywistoscig w przysztych sieciach 6G i Next G.

2. Kontrola ludzi nad ich awatarami stanie sie automatyczna, bez koniecznosci uzywania jakiegokolwiek
rodzaju kontrolera, klawiatury, a nawet wokalizacji. Awatary bedg manipulowane poprzez codzienne
dziatania lub mysli ludzi, podobnie jak w filmie Matrix, gdzie awatar Neo wchodzit w interakcje z jego
modzgiem za pomocg gnhiazda neuronowego podtgczonego do tytu jego gtowy. Zauwaz, ze podobng
kontrole opisano w Neuromancer Williama Gibsona. W miare uptywu dekad awatary beda
kontrolowane tak tatwo, jak nasze ciata fizyczne. Przypomnij sobie z rozdziatu 1, ze (bezprzewodowa)
interakcja mdézg—komputer jest jedng z czterech gtdwnych aplikacji 6G.

3. Wreszcie awatary zostang ucielesnione i beda zdolne do dotyku, dajgc poczatek przysztym
ucieleSnionym awatarom. Czy to za posrednictwem urzgdzen dotykowych podtgczonych do symulacji
cyfrowych, robotédw zdalnie sterowanych przez wiascicieli, czy nawet biologicznych klondw, ktére
umysty ludzi mogg kontrolowa¢, awatary ,beda chodzi¢ wsréd nas” i wchodzi¢ w interakcje z innymi,
ktorzy s obecni fizycznie, a nie cyfrowo. Dzisiaj widzimy mieszanie sie cyfrowego i fizycznego — na
przyktad dzieci chodzace ulicami jak zombie (lub jak mawia Neal Stephenson, autor Snow Crash,
,Gargoyles”), piszgce SMS-y i grajgce w wirtualnych swiatach za pomocg smartfonéw. Za trzydziesci lat
takie mieszanie sie stanie sie rutyng, a ludzie i awatary bedg sie nawzajem przepychaé¢ w centrach
handlowych. Nalezy zauwazyé, ze robonomia, oméwiona w rozdziale 7, i zwigzana z nig spotfeczna
integracja fizycznych lub wirtualnych agentéw robotycznych ze spoteczenstwem ludzkim, mogg by¢
postrzegane jako zwiastun $witu rewolucji wirtualnej, ktéra, wedtug [5], prawdopodobnie zniszczy
wiele zatozen dotyczacych samej natury ludzkiej, takich jak zycie wieczne, o ktérym mowa dale;j.

Zycie wieczne: Wirtualna niesmiertelnos¢

Pod koniec swojej ksigzki Bailenson i Bascovich twierdzg, ze awatary mogg by¢ ,bardziej ludzkie niz
ludzie” w odniesieniu do ich cyber-niesmiertelnosci, co jest czeSciowo inspirowane science fiction
napisanym w latach 50. XX wieku, np. Arthur C. Clarke opisat w swoich powiesciach, jak ludzie mogliby
zy¢ wiecznie, archiwizujgc siebie w zaawansowanym programie komputerowym. W swiecie fizycznym
wiele 0séb robi, co w ich mocy, aby wydtuzy¢ dtugowiecznos¢ za pomoca multiwitamin, odpowiedniej



diety i regularnych wizyt u lekarza. Jednak jesli nieSmiertelnos¢ jest celem, to obecnie nie mamy
szczescia biologicznie. Z drugiej strony, 10 minut w typowe] konfiguracji VR pozwala sprzetowi do
$ledzenia cyfrowego przechwytywaé dostownie miliony bajtéw danych o ruchach, wygladzie i
zachowaniu danej osoby. llos¢ danych, ktére mozina zarchiwizowa¢ o jednej osobie, jest
astronomiczna, torujgc droge do cyber-nie$miertelnosci. Wazne jest, aby zauwaziy¢, ze pojecie
wirtualnej nieSmiertelnosci rézni sie od pojecia zachowania swiadomosci (ktére zostanie szerzej
omowione w rozdziale 9.4). Zamiast tego, idea wirtualnej nieSmiertelnosci polega na tym, ze dzieki
wirtualnym danym sledzgcym zbieranym przez dtugi okres czasu, mozna zachowac wiele, a nawet
wiekszo$¢ ludzkich idiosynkrazji, w tym duzy zestaw zachowan, postaw, dziatan, wygladéw itp. Nie
bedzie mozna przezyé zycia ponownie za pomocg awatara, ale mimo to cyfrowa istota, ktéra wyglada,
mowi, gestykuluje i zachowuje sie tak, jak kiedys, moze zajmowaé wirtualng przestrzen w
nieskonczonosé. W tym sensie istniejg dwa sposoby myslenia o nieSmiertelnosci. Jeden to wydtuzenie
natury czyjegos$ zycia, aby méc nadal cieszy¢ sie owocami zycia. Drugi, mniej doswiadczalny, dotyczy
zachowania wtasnego dziedzictwa. Posiadanie wersji siebie na zawsze pozwala osobie wptywacé na
przyszte wydarzenia i ksztattowac¢ doswiadczenia innych. VR umozliwi to niemal kazdemu. W VR ludzie
moga wkrétce cofngc sie w czasie, aby zrealizowac pragnienie rozmowy z dawno zmartymi przodkami.
Niemniej jednak by¢ moze jeszcze bardziej atrakcyjne jest spojrzenie na interakcje z perspektywy
dziadkdw, a nawet pradziadkéw. Kto nie chciatby wiedzieé, ze dtugo po naszej Smierci nadal bedziemy
mogli dotkng¢ zycia naszych przysztych pokolen? Kréotko mowigc, jest to bilet do wirtualnej
niesmiertelnosci. Co wiecej, technicy wirtualnosci-rzeczywistosci mogg zbudowaé spotecznie
interaktywng wersje kazdej osoby. Cyfrowy model 3D zapewnia niemal idealny analog ciafa i twarzy
danej osoby. Technologia przechwytywania ruchu umozliwia przejecie gestéw danej osoby. Wczesniej
czy pdiniej technologia Al pozwoli na implementacje cech osobowosci i innych psychologicznych
idiosynkrazji. Przechowywanie wszystkich mozliwych foneméw w jezyku danej osoby i jej wtasnym
gtosem umozliwi jej wieczny awatarowi powiedzenie rzeczy, ktérych fizyczne ja nigdy nie powiedziato.
Urzadzenia dotykowe rejestrujg dotyk — jak mocny jest uscisk dtoni, sposéb, w jaki sie obejmuje i jak
porusza dtornmi. Ogdlnym rezultatem bedzie awatar, ktory wyglada i zachowuje sie jak osoba, ktorg
reprezentuje, ale moze to robi¢ nawet wtedy, gdy ta osoba juz nie zyje. Po Smierci osoby jej wnuki i ich
dzieci mogg wejs¢ do holodeku, doswiadczy¢, jak jej awatar opowiada historie, przytula¢ i udziela¢
porad, wsérdd wielu innych rzeczy. W rezultacie catkiem rozsadny faksymile dynamicznych tendencji
osoby moze by¢ zachowany w VR na czas nieokreslony.

Argument przeciwko rzeczywistosci: dlaczego ewolucja ukryta prawde przed naszymi oczami

Internet nowej generacji, zwany Web3, umozliwi gospodarke tokenowg, w ktérej wktad kazdego jest
rekompensowany tokenem. Przypomnij sobie, ze tokeny mogg by¢ zabdjczg aplikacja sieci blockchain
i sg uznawane za jedng z gtéwnych sit napedowych Web3 opartego na blockchainie. Co wazne,
przypomnij sobie, ze gospodarka tokenowa nie jest czym$ nowym i istniata na diugo przed
pojawieniem sie sieci blockchain. Byta szeroko badana w psychologii poznawczej jako srodek wymiany
i metoda pozytywnego wzmocnienia zachecajgca ludzi do pozgdanego zachowania. W tej sekgcji
zagtebiamy sie i pytamy, czy nauki kognitywne mogga by¢ rowniez pomocne w lepszym zrozumieniu
prawdziwej natury rzeczywistosci zakorzenionej w odwiecznym medium prawdziwego zycia, a nie w
stworzonych przez cztowieka wirtualnych swiatach. W szczegdlnosci nauki kognitywne dajg duze
nadzieje na dostarczenie bezcennych spostrzezen, biorgc pod uwage, ze rzeczywistos¢ ludzka jest
determinowana przez unikalne umiejetnosci ludzi w zakresie poznania spotecznego, jak widzieliSmy w
naszej dyskusji na temat biologicznej wyjagtkowosci ludzi. Ponadto pozgdane jest, aby poznanie
spoteczne byto dalej kultywowane w kierunku trybu dziatania ludzi my > ja w przysztym Metaverse.



Nauki poznawcze: od gospodarki zetonowej do swiata jako sieci Swiadomych agentéw

W swojej uznanej przez krytykow ksigzce , The Case Against Reality: Why Evolution Hid the Truth from
Our Eyes” znany naukowiec zajmujacy sie kognitywistykg Donald Hoffman z University of California w
Irvine odpowiada na pytania, czy mozemy ufa¢ naszym zmystom, ze powiedzg nam prawde, i w jaki
sposéb mogg by¢ one mimo to przydatne, nawet jesli nie przekazujg prawdy. Twierdzi, ze chociaz
powinni$my traktowaé nasze percepcje powaznie, nie powinniémy traktowa¢ ich dostownie. Swiat
mozna postrzega¢ jako sie¢ agentéw. Swiat ma wiele standw, ktére moga sie zmieniaé, a kazdy
cztowiek postrzega swiat jako agenta, ktéry ma repertuar pewnych doswiadczen i dziatan. Percepcja i
dziatanie agenta sg powigzane w petli postrzegaj-decyduj-dziataj (PDA). Na podstawie swojego
obecnego doswiadczenia agent decyduje, czy i jak zmieni¢ swéj obecny wybdr dziatania. Dziatanie
agenta zmienia stan Swiata, co z kolei zmienia doswiadczenie agenta. Petla PDA jest ksztattowana przez
istotng ceche ewolucji — funkcje wyptat za sprawnosé. Za kazdym razem, gdy agent dziata na swiecie,
zmienia stan Swiata i zbiera nagrode za sprawnos¢ (lub kare). Tylko agent, ktéry dziata w sposdb, ktéry
zbiera wystarczajgco duzo nagréd za sprawnos$é, przetrwa i rozmnozy sie. Sprawnos¢ dziatania zalezy
nie tylko od stanu $wiata, ale takze od organizmu (agenta) i jego stanu. Dobdr naturalny faworyzuje
agentéw z petlami PDA odpowiednio dostrojonymi do sprawnosci. W przypadku takiego agenta jego
strzatka , percepcji” wysyta mu wiadomosci o sprawnosci, a jego doswiadczenia reprezentuja te
wiadomosci o sprawnosci. Co wazne, zauwaz, ze wiadomosci i doswiadczenia dotyczg sprawnosci, a
nie stanu $wiata. Doswiadczenia agenta stajg sie interfejsem — nie idealnym, ale wystarczajgco dobrym,
aby kierowac dziataniami, ktére zbierajg wystarczajgco duzo punktéw sprawnosci. Te punkty
sprawnosci s3 powodem, dla ktdrego percepcje nie mogg pokazac prawdy, ktdra jest spowita chmurg
korzysci sprawnosciowych. Hoffman [6] dalej rozwija wcigz w duzej mierze tajemniczg koncepcje
Swiadomosci i probuje skonstruowac teorie Swiadomosci, ktérg nazywa swiadomym realizmem, ktéra
zakfada, ze swiadomi agenci — to znaczy ludzie, a nie obiekty w czasoprzestrzeni — sg fundamentalni, a
Swiat sktada sie wytgcznie ze Swiadomych agentéw. (Zwrd¢ uwage na antropocentrycznosc tej teorii
Swiadomosci!) Konkretnie, twierdzi, ze Swiat zewnetrzny w rzeczywistosci sktada sie wytagcznie ze
spotecznosci lub sieci swiadomych agentdéw, ktérzy ciesza sie dosSwiadczeniami i dziatajg na ich
podstawie. Prosty przyktad sktada sie tylko z dwdch oddziatujacych ze sobg swiadomych agentdéw,
gdzie swiatem dla kazdego agenta jest drugi agent. To, jak jeden agent dziata, wptynie na to, jak drugi
postrzega. Tak wiec pojedyncza strzatka jest oznaczona jako zaréwno dziataj, jak i postrzegaj. Mozna
rozwazy¢ wszechswiaty, ktére sg bardziej ztozone, sktadajgce sie z sieci trzech, czterech, a nawet
nieskoficzonosci agentdw. Sposdb, w jaki jeden agent w sieci postrzega, zalezy od sposobu, w jaki
dziatajg inni agenci, przy czym swiadomi agenci faworyzujg interakcje, ktéore zwiekszajg wzajemng
informacje. Oprdcz informacji, przekazywanej w walucie swiadomych doswiadczen, jest rowniez
wymiennym towarem $wiadomych agentdéw, ktérych gtéwnym celem jest wzajemne zrozumienie.
Hoffman zauwaza, ze wiele kluczowych idei $wiadomego realizmu i teorii percepcji interfejsu
czasoprzestrzennego pojawito sie w poprzednich Zrédtach, od starozytnych filozoféow greckich, takich
jak Parmenides, Pitagoras i Platon, poprzez nowszych filozoféw niemieckich, takich jak Leibniz, Kant i
Hegel, oraz od religii wschodnich, takich jak buddyzm i hinduizm, po mistyczne nurty islamu, judaizmu
i chrzescijanistwa. Innymi stowy, swiadomy realizm jest jednoczesnie zupetnie nowy i bardzo stary,
bardzo podobny do pierwotnej wizji Metaverse

Twierdzenie o sprawnosci-pokonujacej-prawde

W nauce o poznaniu, tak zwane twierdzenie o sprawnosci-pokonujacej-prawde (FBT) gtosi, ze ewolucja
ukrywa przed naszymi oczami prawdziwg nature rzeczywistosci w czasoprzestrzeni, tzn.
czasoprzestrzen jest jak nasza wtasna VR. Twierdzenie FBT méwi, ze dobdr naturalny nie sprzyja
prawdziwym percepcjom. Méwi, ze dobdr naturalny nie ksztattuje nas tak, aby$Smy postrzegali



strukture obiektywnej rzeczywistosci, tzn. prawdziwg nature rzeczywistosci lub prawde w skrdcie.
Zamiast tego ksztattuje nas tak, abysmy postrzegali korzysci wynikajgce ze sprawnos$ci — korzysci, ktore
zalezg nie tylko od obiektywnej rzeczywistosci, ale takze od organizmu, jego stanu i dziatania — oraz
sposobu ich uzyskania. W rezultacie rzeczy, ktére postrzegamy, nie istniejg niezaleznie od naszych
umystéw. Twierdzenie FBT zostato przetestowane i potwierdzone w wielu symulacjach. Ujawniajg one,
ze prawda czesto zanika, nawet jesli sprawnos¢ jest znacznie mniej ztozona. Pomyst Darwina na dobér
naturalny obejmuje twierdzenie FBT, ktdre z kolei oznacza, ze leksykon naszych percepcji — w tym
przestrzeni, czasu, smaku, dzwieku i zapachu — nie moze opisac rzeczywistosci takiej, jaka jest, gdy nikt
nie patrzy. Nie chodzi po prostu o to, ze ta lub inna percepcja jest btedna. Chodzi o to, ze zadna z
naszych percepcji nie moze by¢ prawidtowa. Hoffman dochodzi do wniosku, ze istnieje obiektywna
rzeczywistosc. Jednak ta rzeczywistos¢ jest zupetnie inna niz nasze percepcje obiektéw w przestrzeni i
czasie. Pozostaje wiec pytanie: czym jest obiektywna rzeczywisto$¢? Hoffman wspomina, ze by¢ moze
nasz Swiat jest symulacjag komputerowa, a my jestesmy tylko awatarami, ktére go nawiedzaja, jak
omoéwiono bardziej szczegdétowo w kolejnej sekcji w kontekscie tzw. hipotezy symulacji. Jednak jasno
stwierdza, ze nie znaleziono zadnej klasy programéw, zadna teoria naukowa, ktéra zaczyna sie od
obwoddéw neuronowych, nie byta w stanie wyjasni¢ pochodzenia swiadomosci i nikt nie ma pojecia,
jaka zasada mogtaby wigzac klase programow z rodzajem doswiadczenia. Krétko mowigc, nie mamy
pojecia, w jaki sposéb symulacje mogg wywotywaé swiadome doswiadczenia. Symulacje kolidujg z
trudnym problemem sSwiadomosci: jesli zatozymy, ze sSwiat jest symulacjg, wdéwczas geneza
Swiadomych doswiadczen pozostaje tajemnicg — pisze Hoffman.

Symulowana rzeczywistosc¢: hipoteza symulacji

W tej sekcji krétko oméwimy hipoteze symulacji. WspomnieliSmy o niej juz w naszej krotkiej dyskusji
na temat symulowanej rzeczywistosci, tj. rzeczywistos¢ to nic wiecej niz symulacja komputerowa.
Hipoteze symulacji popiera wiele wybitnych osdéb, takich jak Larry Page i Elon Musk. Rizwan Virk,
informatyk z MIT, przedstawit kompleksowy opis hipotezy symulacji i jej zwigzku ze sztucznag
inteligencjg, fizykg kwantowg i wschodnimi mistykami w swojej niedawno opublikowanej ksigzce ,The
Simulation Hypothesis”, ktérej gtdwne spostrzezenia podsumujemy ponizej. Hipoteza symulacji
dotyczy przede wszystkim obliczen. Dotyczy ona wszechogarniajacych symulacji, takich jak ta
przedstawiona w filmie Matrix. Hipoteza symulacji faktycznie wyjasnia wiele niewyjasnionych pytan
dotyczacych naszego Swiata. Obejmuje to niektére paradoksy i niezwykte aspekty fizyki kwantowej, a
takze poglady religijne wyrazane przez wschodnich mistykdw i zachodnie religie. Zaskakujgco, to
poglady religijne s najblizsze hipotezie symulacji: ze nasz $wiat fizyczny jest rodzajem iluzji,
zamieszkanej przez swiadome istoty, ktére istniejg poza symulacjg. W konsekwencji jednym z
najbardziej intrygujacych aspektédw hipotezy symulacji moze by¢ potgczenie dwdch dziedzin wiedzy,
ktére rzadko sie pokrywaja, religii i nauki. Virk twierdzi, ze hipoteza symulacji moze by¢ jedyng teorig,
ktéra moze potgczy¢ wszystkie te idee w jeden, spdjny model lub rzeczywistos¢. Krotko mowiac,
hipoteza symulacji racjonalnie wyjasnia to, co wczes$niej byto niewyttumaczalne. Dzisiejsi naukowcy sg
popularni w byciu ateistami, co nie zawsze byto prawda. Zaréwno Newton, jak i Einstein czesto mowili
0 Bogu w swoich pismach. Nick Bostrom z Oksfordu, ktéry jako pierwszy spopularyzowat idee hipotezy
symulacji wérod naukowcédw, powiedziat, ze spekulacje na temat bycia w symulacji moga sktonic¢
niektorych z nich do ponownego rozwazenia swojego stanowiska. Istoty, ktére sg poza symulacja,
mogg wydawaé sie ,aniotami” lub ,bogami” w ograniczonym s$wiatopogladzie istot wewnatrz
symulacji. W symulacji ktos lub co$ obserwuje nasze dziatania i notuje punkty — nie tylko to, co robimy,
ale takze to, jak to wptywa na innych ludzi — w formie ,,$ladéw karmicznych” lub ,,zwoju uczynkéw” w
scentralizowanym lub zdecentralizowanym rejestrze. Co ciekawe, Virk zauwaza, ze te koncepcje
,S$ladow karmicznych” lub ,zwoju uczynkdw” mozna znalezé nie tylko w tradycjach religijnych
Wschodu, ale takze w tradycjach Zachodu, w tym hinduizmie i buddyzmie (,karma”), judaizmie i



chrzescijanstwie (,ksiega zycia”), a takze islamie (,zwdj uczynkow”). Jest to bardzo podobne do
dzisiejszych gier wideo i masowo wieloosobowych gier fabularnych online (MMORPG), w ktorych sesje
rozgrywki sg nagrywane i odtwarzane wizualnie kazdemu graczowi po zakonczeniu gry, aby przejrzeé,
co zostato zrobione dobrze, a co nie. Virk dochodzi do wniosku, ze mistycy, ktdrzy twierdza, ze zajrzeli
poza symulacje, mogg by¢ blizsi onirycznej naturze rzeczywistosci niz wielu naukowcow. Mistycy
wszystkich tradycji méwili nam, ze to, co postrzegamy jako rzeczywistosé, tak naprawde bardziej
przypomina sen, wielkg sztuke, w ktdrg jestesmy uwiktani.

Metarzeczywistosc i metacztowiek

Aby obudzié sie ze snu i zakonczy¢ symulowang rzeczywistosé, a tym samym uzyskac dostep do tego,
co Deepak Chopra nazywa metarzeczywistoscig, konieczne jest jedno: przejscie od cztowieka do
metacztowieka. Metacztowiek pomaga nam zbieraé szczytowe doswiadczenia, ktére mogg odmienic
ludzkie zycie od wewnatrz i zasugerowac ogromnie rozszerzony potencjat ludzki. Termin ten opisuje
momenty, w ktérych ograniczenia znikajg, a doskonate osiggi pojawiajg sie bez wysitku.
Metarzeczywistos¢ to warsztat, w ktérym swiadomos¢ tworzy wszystko. Jest naszym Zrédtem i
poczatkiem, polem czystego potencjatu tworczego. Jest to pole kwantowe, z ktorego wytania sie
wszystko w stworzeniu. Metarzeczywistosc nie jest postrzegana przez pie¢ zmystéw, poniewaz nie ma
ksztattu ani lokalizacji. Jest jednak catkowicie dostepna i oferuje nam jedyny sposdb na ucieczke od
symulowanej rzeczywistosci. Bycie metacztowiekiem jest jak dostrajanie sie do catego pasma
radiowego zamiast do jednego waskiego kanatu. Aby poprzec te teze w swojej ksigzce ,Metahuman:
Unleashing Your Infinite Potential”, Chopra cytuje niemieckiego fizyka i pioniera kwantowego Wernera
Heisenberga w nastepujacy sposéb: ,, To, co obserwujemy, to nie sama natura, ale natura wystawiona
na naszg metode kwestionowania”.

Kondycja ludzka

Wedtug Hannah Arendt, kondycje ludzkg okreslajg trzy podstawowe ludzkie dziatania: praca, praca i
dziatanie. Sg one podstawowe, poniewaz kazda z nich odpowiada jednemu z podstawowych
warunkéw, w ktdrych zycie na Ziemi zostato dane cztowiekowi. Doktadniej rzecz biorgc, podczas gdy
praca jest dziataniem odpowiadajgcym procesowi biologicznemu ludzkiego ciata, praca (ergon po
grecku) jest dziataniem, ktére zapewnia sztuczny swiat rzeczy. Podczas gdy praca jest dzietem naszego
ciata, ergon jest dzietem rak, np. narzedzi. Dziatanie z drugiej strony jest jedyng czynnoscia, ktéra
odbywa sie bezposrednio miedzy ludzmi bez posrednictwa rzeczy. Dziatanie potrzebuje otaczajacej
obecnosci innych nie mniej niz praca potrzebuje otoczenia natury jako materiatu i Swiata, w ktorym
mozna umiescié gotowy produkt.

Deus Ex Machina

Co ciekawe, w swojej ksigzce ,, The Human Condition” omawia odkrycia Galileusza, ktére podwazyty
tradycyjne idee doskonatego i niezmiennego kosmosu z Ziemig w jego centrum. To nie rozum, ale
stworzony przez cztowieka instrument, teleskop, faktycznie zmienit fizyczny poglad na swiat. Cztowiek
byt oszukiwany tak dtugo, jak wierzyt, ze rzeczywistos¢ i prawda objawig sie jego zmystom i rozumowi,
jesli tylko pozostanie wierny temu, co widzi oczami ciata i umystu. Ludzkie oko zdradzito cztowieka do
tego stopnia, ze tak wiele pokolen ludzi zostato oszukanych, wierzac, ze storice krazy wokét Ziemi.
Galileusz byt polihistorem, ktéry byt pionierem w uzywaniu teleskopu. To odczytanie instrumentu
odniosto zwyciestwo zaréwno nad zmystami, jak i umystem. To teleskop, dzieto rak cztowieka,
ostatecznie zmusit nature, a raczej wszechswiat, do ujawnienia swoich sekretéw. Arendt twierdzi, ze
wszystko, co ludzkie zmysty postrzegajg, jest spowodowane niewidzialnymi, tajnymi sitami, a ,jesli za
pomocg pewnych urzadzen, pomystowych instrumentdw, sity te sg tapane na gorgcym uczynku, a nie
odkrywane — tak jak zwierze zostaje ztapane lub ztodziej zostaje ztapany wbrew wtasnej woli i



intencjom — okazuje sie, ze ta niezwykle skuteczna Istota ma takg nature, ze jej ujawnienia muszg by¢
iluzjami, a wnioski wyciggniete z jej pozoréw muszg by¢ urojeniami”. Arendt dochodzi do wniosku, ze
ta jakos¢ deus ex machina jest jedynym mozliwym rozwigzaniem, aby uchwyci¢ ostateczne sekrety
Istoty i przekroczy¢ pozory poza wszelkie doswiadczenie zmystowe, nawet wspomagane
instrumentami, w odbudowanej jednosci wszechswiata. Teraz, czyz nie bytoby wspaniale, gdyby
przyszty Metawersum byt portalem do metarzeczywistosci, pomystowg ,technologig deus ex
machina”, ktéra zmusza nature do ujawnienia jej ostatecznych sekretow Istoty i tapania ich na gorgcym
uczynku, a nie odkrywania? Choé stworzony przez cztowieka, portal pomdgtby nam zajrze¢ do nowego
rodzaju wspdlnego swiata, ktéry powstaje z potgczenia swiata cyfrowego i rzeczywistego poza naszymi
piecioma ludzkimi zmystami, umozliwiajagc nam pozazmystowe postrzeganie, doswiadczenia széstego
zmystu i nadludzkie zdolnosci, aby stworzy¢ mozliwo$¢ nowych rodzajow koncepcji, w tym tych, ktére
zalezg od obiektywnej rzeczywistosci. W tym celu Metaverse powinien pozyczy¢ z nauk kognitywnych
nie tylko koncepcje ekonomii tokendw , ale takze koncepcje Swiadomego realizmu, gdzie zobaczylismy,
ze nie mozna ufaé naszym zmystom, ze powiedzg nam prawde, poniewaz fizyczna czasoprzestrzen jest
jak nasza witasna VR. Przypomnijmy sobie wczesniej, ze Swiadomy realizm jest jednoczesnie zupetnie
nowy i bardzo stary, bardzo podobny do pierwotnej wizji Metaverse. W kolejnej czesci przedstawiamy
teze, ze 6G, Next G i Metaverse powinny utorowac droge dla maszyny szczytowego doswiadczenia,
ktéra pomaga wywotywac optymalne stany swiadomosci, dajac dostep do wyzszego zakresu ludzkich
doswiadczen, np. doswiadczenia poza ciatem i poza zyciem oraz priorytetowe traktowanie aktywnosci
nad biernoscia, biorgc pod uwage, ze ludzie chcg wykonywac dziatania, a nie tylko mie¢ doswiadczenie
ich wykonywania. Maszyna szczytowych doswiadczen ma na celu pomdc ludziom nie tylko nawigzac
kontakt z gtebsza, niestworzona przez cztowieka metarzeczywistoscia, ale takze dziata¢ zgodnie z
wczesniej wspomnianym stanem ludzkim Arendt, charakteryzujagcym sie podstawowymi ludzkimi
dziataniami, w szczegdélnosci praca (ergon) i dziataniem, w otaczajgcym ich srodowisku natury i innych.



