
Metahuman: Uwalnianie nieskończonego potencjału ludzi 

Zobaczyliśmy, że w nowej zrównoważonej erze w historii ludzkości rozwój człowieka będzie polegał na 

działaniach wykorzystujących to, co najlepsze w biomimikrze, a także wzajemnie korzystną symbiozę 

między digitalizacją a biologizacją. Aby uwolnić pełny potencjał biologizacji na potrzeby rozwoju 

człowieka, pomocne jest lepsze zrozumienie biologicznej wyjątkowości ludzi i ich możliwej ewolucji w 

przyszłych meta-ludzi o nieskończonych możliwościach. 

Stawanie się człowiekiem: biologiczna wyjątkowość ludzi 

Niedawno w nagradzanej książce „BecomingHuman” zaproponowano teorię biologicznej wyjątkowości 

człowieka i tego, w jaki sposób rozwijamy cechy, które czynią nas ludźmi i stają się tak wyjątkowym 

gatunkiem. Poniżej podsumowujemy jego główne ustalenia z prawie trzech dekad pracy 

eksperymentalnej z ludźmi i ich najbliższymi krewnymi naczelnymi. 

Poznanie społeczne 

Dojrzałe ludzkie myślenie jest ustrukturyzowane przez podstawowe rozróżnienie, uznawane od czasów 

starożytnych Greków, między subiektywnym a obiektywnym (lub wyglądem a rzeczywistością, wiarą a 

prawdą, opinią a faktem). Rozróżnienie to wynika z wglądu, że subiektywna perspektywa pojedynczej 

osoby na sytuację w danym momencie może lub nie odpowiadać obiektywnej sytuacji, jaka istnieje 

niezależnie od tej lub jakiejkolwiek innej konkretnej perspektywy. Aby zrozumieć rozróżnienie między 

subiektywnym a obiektywnym, osoba musi dokonać triangulacji na wspólnej sytuacji z inną osobą w 

tym samym momencie: oboje widzimy X, ale ty widzisz to w ten sposób, a ja widzę to w ten sposób. 

Oznacza to, że uczestnicy muszą zrozumieć, że my dwoje dzielimy uwagę na jedną i tę samą rzecz, ale 

jednocześnie każdy z nas ma własną perspektywę na ten temat. Wielkie małpy i inne gatunki zwierząt 

nie rozdzielają doświadczenia w ten sposób. Przyjmują świat takim, jakim się im wydaje, bez 

przeciwstawiania go czemuś innemu (obiektywnemu lub innemu). Na przykład szympans widzi 

uciekającą małpę i wie, że jego towarzysz siedzący obok niego również ją widzi. Ten sam towarzysz wie 

to samo o swoim partnerze. Oboje zwracają uwagę na uciekającą małpę i każdy wie, że drugi też. 

Jednak nie zwracają na to uwagi wspólnie; nie zwracają na to uwagi razem jako „my”. Dwóch ludzi w 

tej samej sytuacji mogłoby, jeśli tak zmotywowani, zwrócić uwagę na uciekającą małpę razem, 

wspólnie. Tworzy to między nimi rodzaj wspólnego świata, w którym każdy z nich rozróżnia swoje dwie 

perspektywy. Każdy z nich rozumie również, że obie ich perspektywy – to znaczy ich przekonania – na 

sytuację mogą potencjalnie kontrastować z obiektywnym (bezperspektywicznym) spojrzeniem na nią. 

Witamy w ludzkiej rzeczywistości, unikalnych umiejętnościach poznania społecznego ludzi: społecznie 

dzielonych rzeczywistościach i zdolności do elastycznego manipulowania i koordynowania różnych 

perspektyw dotyczących aspektów tych dzielonych rzeczywistości (koordynacja umysłowa). Istnieją 

dwie dziedziny interakcji międzyludzkich: (i) uczenie się społeczne (tj. uczenie się poprzez obserwację 

i naśladowanie innych) oraz (ii) komunikacja. Te ludzkie interakcje społeczne/komunikacyjne z innymi 

stwarzają możliwość nowych rodzajów koncepcji, w tym tych, które zależą od obiektywnej 

perspektywy. 

Koordynowane podejmowanie decyzji 

W interakcjach międzyludzkich partnerzy koordynują swoje działania, dochodząc do wniosku, że oboje 

dążą do tego samego celu i że w związku z tym najlepiej będzie, jeśli wspólnie ustalą wspólny cel, aby 

go realizować. Co więcej, czasami ustalą wspólny cel, podejmując wspólnie wyraźne wspólne 

zobowiązanie. W obu tych przypadkach wszystko jest jawne: co druga osoba robi i co może 

komunikować. Jednak teoretycy decyzji skupili się również na innych sytuacjach, w których jednostki 

muszą koordynować nie tylko swoje działania, ale także decyzje, i nie jawnie, ale bez dostępu 



percepcyjnego lub komunikacji. Klasycznym przykładem są problemy z koordynacją w rozumieniu 

teorii gier, powodujące tzw. gry koordynacyjne, np. polowanie na jelenie, w którym jednostki nie mogą 

się widzieć ani komunikować ze sobą. W takim przypadku partnerzy muszą osiągnąć spotkanie 

umysłów bez wsparcia kontekstu percepcyjnego lub komunikacji, co wymaga jednej lub drugiej formy 

myślenia koordynacyjnego. W przykładzie wspomnianego polowania na jelenie, ponieważ każdy z 

partnerów chce upolować jelenia tylko wtedy, gdy druga osoba również to zrobi, rezultatem może być 

łatwo paraliż. Szympansy nie są wyzywane przez polowanie na jelenie, ponieważ nie postrzegają tego 

jako dylematu. Nigdy się nie komunikują, chociaż mogłyby. W rezultacie ich wyniki znacznie spadły. 

Inne badania wykazały podobny brak komunikacji między małpami człekokształtnymi w sytuacjach 

współpracy, w których byłoby to korzystne. Dzieci robiły coś, czego szympansy nie robiły, gdy istniała 

bariera: komunikowały się ze sobą. Potrafiły to robić zarówno wokalnie, jak i gestami, unosząc się 

ponad barierę. Ta komunikacja pozwoliła im utrzymać ten sam poziom sukcesu, co bez bariery. Dzieci 

komunikowały się, ponieważ rzeczywiście postrzegały dylemat i w ten sposób pomagały partnerowi 

podjąć decyzję, reklamując swoją decyzję, co skutkowało wspólnym zrozumieniem wzajemnej wiedzy 

i rekurencyjnym zrozumieniem. W przeciwieństwie do małp człekokształtnych, wykazano, że dzieci 

rzeczywiście angażują się w pewnego rodzaju rekurencyjne czytanie w myślach. Ścisła współzależność 

między koordynacją, komunikacją i rekurencyjnym czytaniem w myślach ma najprawdopodobniej, 

przynajmniej częściowo, wyjaśnienie ewolucyjne. Koordynacja z innymi w zakresie wspólnych celów w 

kontekście wspólnego żerowania  była najprawdopodobniej wyzwaniem adaptacyjnym prowadzącym 

do unikalnych form komunikacji kooperacyjnej i rekurencyjnego czytania w myślach u ludzi. Ludzie 

muszą dostosować swoje podejmowanie decyzji do podejmowania decyzji przez partnera, co 

normalnie robiliby poprzez komunikację. Jednak gdy normalne środki komunikacji są zablokowane, 

człowiek nadal może koordynować swoje myślenie z partnerem, rozpoznając rekurencyjnie, jak partner 

myśli o tym, jak ona myśli o jego myśleniu i tak dalej. We współczesnej nauce kognitywnej dominującą 

metaforą procesu myślenia jest obliczenie. Niemniej jednak, jeśli teraz zapytamy, dlaczego myślenie 

człowieka i myślenie małp człekokształtnych różnią się w taki sposób, w jaki się różnią, teorie oparte 

na obliczeniach są bezsilne: nie mają zasobów, aby nawet sformułować hipotezę ewolucyjną. Być może 

będziemy w stanie udzielić obliczeniowej odpowiedzi na pytanie, w jaki sposób myślenie niemowlęcia 

różni się od myślenia sześciolatka, ale nie będziemy w stanie wyjaśnić, w jaki sposób ta różnica 

powstała, jeśli po prostu nie powiemy, że jest ona wrodzona w projekcie genetycznym i to będzie 

koniec historii. W rzeczywistości jest to preferowana strategia wyjaśniająca dla wielu teoretyków 

obliczeniowych. Ta propozycja wyjaśniająca po prostu odsyła nas z powrotem do wersji pytania 

ewolucyjnego: w jaki sposób ludzki projekt genetyczny stał się taki, jaki jest, tak że teraz różni się w 

systematyczny sposób od projektu innych małp człekokształtnych? Potrzebujemy czegoś więcej niż 

obliczeń . 

Unikalna ludzka socjalność 

Przejście na ultrakooperatywny styl życia podczas ewolucji człowieka zmieniło naturę ludzkich relacji 

społecznych. Podczas gdy relacje społeczne małp człekokształtnych opierają się głównie na rywalizacji 

i dominacji, z odrobiną współpracy, wczesni ludzie zaczęli tworzyć kooperatywnych partnerów jako 

wspólnych agentów „my”, obejmujących „ty” i „mnie” (zdefiniowanych perspektywicznie) jako 

składniki tego „my”. Wielkie małpy człekokształtne czasami współpracują również ze sobą, ale, co 

znamienne, najczęstszym kontekstem jest rywalizacja, ponieważ tworzą koalicje, aby wygrywać walki 

i inne konkursy dominacji. Ich „przyjaciele” to ci, z którymi mogą połączyć siły, aby pokonać innych. 

Szympansy i inne małpy człekokształtne żyją zatem w mniej lub bardziej ciągłej rywalizacji: nieustannie 

próbują prześcignąć innych, wygrywając z nimi walkę, przechytrzając ich lub prześcigając ich w 

przyjaźni. Współpracujący małpy człekokształtne zasadniczo wykorzystują swoich partnerów, w 

wyrafinowany sposób, jako narzędzia społeczne. Chociaż współpraca szympansów wydaje się na 



pierwszy rzut oka podobna do ludzkiej wersji, w rzeczywistości – pod względem zaangażowanych 

procesów psychologicznych – jest mniej podobna do pracy zespołowej mutualistycznej, a bardziej do 

jednostek wykorzystujących się nawzajem do osiągnięcia swoich indywidualnych celów. Ogólnie rzecz 

biorąc, być może z pewnymi wyjątkami, możemy powiedzieć, że szympansy postrzegają innych głównie 

instrumentalnie: jako przeszkody społeczne w rywalizacji lub jako instrumenty społeczne we 

współpracy. Działają w zachowaniu grupowym w trybie „ja”: wykorzystują się nawzajem jako narzędzia 

społeczne. Podstawowym faktem jest to, że dzieci ludzkie są bardziej zmotywowane do interakcji z 

innymi w działaniach opartych na współpracy niż małpy człekokształtne. Kiedy niemowlęta i małe dzieci 

wchodzą w interakcje ze sobą w sposób współpracujący z dorosłym, robią coś innego. Działają razem 

jako wspólny agent w kierunku wspólnego celu, co oznacza, że każdy z nich ma swoją własną 

indywidualną rolę. Ponieważ niemowlę/małe dziecko i dorosły przyjmują perspektywę drugiego i mogą 

zamieniać się rolami w razie potrzeby, pojawia się nowa relacja społeczna. Wzajemnie zdefiniowana 

relacja ja–ty jest podstawą tak zwanych drugoosobowych relacji społecznych, obejmujących dwóch 

drugoosobowych agentów, którzy odnoszą się do siebie nawzajem w sposób kooperatywny, z 

wzajemnym szacunkiem, jako równi sobie. Warto również zauważyć, że dzieci tak bardzo ufają 

motywowi współpracy u innych, że angażują się we współpracę z niemal każdym dorosłym, znanym 

lub nowym, co wykazano w wielu eksperymentalnych warunkach. Tworzą ze swoim partnerem 

wspólnego agenta „my”, aby dążyć do wspólnego celu, a utrzymanie tego „my” jest częścią ich ciągłej 

motywacji. Z drugiej strony, powodem, dla którego małpy człekokształtne nie traktują innych 

sprawiedliwie, jest to, że nie uczestniczą we wspólnej celowej współpracy, więc nie tworzą „my” 

obejmującego „ja” i „ty”. W rezultacie nie budują poczucia równoważności ja–inny z partnerem. 

Rozpoznanie równoważności ja–inny jest nieuniknionym faktem, który charakteryzuje kondycję 

człowieka i unikalnie ludzką prospołeczność. Współpraca i działanie prospołeczne z partnerem 

ostatecznie rozwinęło się w ewolucji człowieka do uczestnictwa w większym przedsięwzięciu 

kooperacyjnym znanym jako kultura. Aby utrzymać współpracę w ramach swoich odrębnych grup 

kulturowych, ludzie rozwinęli unikalną formę kontroli społecznej, w której grupa jako całość wyraża 

swoje zbiorowe oczekiwania dotyczące indywidualnego zachowania. Te zbiorowe oczekiwania są 

znane jako normy społeczne, a jednostki są zazwyczaj zobowiązane zarówno do ich przestrzegania, jak 

i do egzekwowania takiego przestrzegania u innych. Co ciekawe, małpy człekokształtne często 

odwetowo reagują na tych, którzy wyrządzili im krzywdę bezpośrednio, ale nie karzą ani nie 

interweniują wobec osoby, która wyrządza krzywdę osobie trzeciej, nawet jeśli jest to krewny lub 

przyjaciel. Oznacza to, że małpy człekokształtne odwetowo reagują na tych, którzy im wyrządzają 

krzywdę, ale nie karzą sprawców za szkodliwe czyny wobec osób trzecich. Ludzkie normy społeczne 

przyjmują natomiast całkowicie trzeciorzędną perspektywę: dotyczą wszystkich w grupie w ten sam 

sposób i powinny być egzekwowane wobec każdego w ten sam sposób, nawet jeśli sami nie mają nic 

do zyskania. Sugeruje to, że egzekutorzy norm społecznych są motywowani czymś więcej niż 

bezpośrednim interesem własnym. Ludzie mają to, co możemy nazwać poczuciem sprawiedliwości, 

które można zdefiniować jako poczucie uczciwości stosowane nie tylko do jednostek, ale także do 

członków grupy. Podczas gdy wydaje się, że wielkie małpy człekokształtne nie mają poczucia 

sprawiedliwości, karanie osób trzecich, w takiej czy innej formie, jest ludzką uniwersalnością 

wynikającą z pewnego poczucia sprawiedliwości wobec całej grupy. Kluczem jest to, że każdy jest 

traktowany sprawiedliwie, a gdy to zostanie naruszone, porządek musi zostać przywrócony. 

Jak ewolucja czyni nas mądrzejszymi i bardziej społecznymi 

Lew Wygotski i inni teoretycy społeczno-kulturowi uznają, że wiele z tego, co czyni ludzi wyjątkowymi, 

to ich doświadczenia społeczno-kulturowe. Niemniej jednak nie potrafią oni rozpoznać biologicznego 

przygotowania ludzi specjalnie do współpracy i kultury. Tomasello opracował zmodernizowaną neo-

wygotską teorię zwaną teorią współdzielonej intencjonalności, która jest teorią wygotską, ponieważ 



koncentruje się nie na całej psychologii człowieka, ale tylko na psychologii unikalnie ludzkiej i wyjaśnia 

unikalnie ludzką psychologię głównie w kategoriach unikalnych form aktywności społeczno-kulturowej, 

w które jednostki angażują się w ciągu życia. Przywołuje podejście ewolucyjne, w którym jednostki są 

biologicznie przystosowane w określony sposób do angażowania się w unikalne dla gatunku formy 

aktywności społeczno-kulturowej. Ponadto koncentruje się znacznie bardziej na sposobie, w jaki te 

adaptacje ułatwiają koordynację społeczną i umysłową w takich czynnościach, jak wspólna uwaga, 

współpraca i komunikacja kooperacyjna. Możemy powiedzieć, że poznawczo, dwupoziomowa 

struktura jednoczesnego współdzielenia, tj. tworzenia społecznie współdzielonych rzeczywistości, i 

indywidualności, tj. perspektyw jednostek w ramach tych współdzielonych rzeczywistości, 

charakteryzuje wszystko, od udawanej zabawy dzieci po instytucje kulturalne dorosłych – to znaczy 

dokładnie te działania społeczno-kulturowe, których inne małpy człekokształtne nie mogą ani stworzyć, 

ani zrozumieć. Pojawienie się tej dwupoziomowej struktury wspólnej intencjonalności umożliwia 

ludziom posiadanie unikalnych dla gatunku typów doświadczeń społeczno-kulturowych. Innymi słowy, 

jedną z głównych różnic między ludźmi a małpami człekokształtnymi jest tworzenie społecznie 

współdzielonych rzeczywistości i ich doświadczeń społeczno-kulturowych w tym zakresie. Postrzeganie 

„ja” i „ty” jako równorzędnych partnerów w ramach naszego kooperatywnego „my” charakteryzuje 

wszystko w nowoczesnym społeczeństwie obywatelskim. Ponownie, to właśnie te działania społeczno-

kulturowe, których inne małpy człekokształtne nie mogą ani stworzyć, ani zrozumieć. Ważne jest, aby 

zauważyć, że podstawową zasadą psychologii ewolucyjnej jest to, że nowe adaptacje pojawiają się 

tylko w odpowiedzi na konkretne wyzwania ekologiczne. Nie wystarczy powiedzieć, że bycie mądrym 

jest ogólnie dobrą rzeczą, więc ludzie ewoluowali, aby być mądrymi, lub bycie kooperatywnym jest 

ogólnie dobrą rzeczą, więc ludzie ewoluowali, aby być kooperatywnymi. Ewolucja nie działa w ten 

sposób. Ewolucja jest w większości konserwatywna, dopóki nie pojawi się konkretny problem 

adaptacyjny; wtedy te jednostki, które są najlepiej przygotowane do jego rozwiązania, mają przewagę 

adaptacyjną, a więc, ponieważ podobne rodzi podobne, gatunek ewoluuje. Jednak fakt, że adaptacja 

psychologiczna jest ukierunkowana na konkretne wyzwanie ekologiczne, nie ogranicza jej późniejszego 

zastosowania. Dotyczy to w szczególności wspomnianej wspólnej intencjonalności ewolucji człowieka. 

Chociaż pierwotnie została wybrana do radzenia sobie ze stosunkowo specyficznym zestawem wyzwań 

społeczno-ekologicznych przedstawionych przez potrzebę współpracy, gatunkowo unikalną zdolność 

ludzi do wspólnej intencjonalności i doświadczenia, które umożliwiają tym wzmocnionym jednostkom 

stawienie czoła tym wyzwaniom poprzez utworzenie ze sobą wspólnej lub zbiorowej agencji. Teraz 

mogli działać razem i myśleć razem, w pewnym sensie, jako jeden. W ewolucji złożoności istot żywych 

na planecie Ziemia nastąpiło osiem głównych przejść. Co ciekawe, w każdym przypadku przejście 

charakteryzowało się tymi samymi dwoma podstawowymi procesami: (i) nową formą współpracy z 

niemal całkowitą współzależnością między jednostkami (czy to komórkami, czy organizmami), która 

tworzy nowy byt funkcjonalny, oraz (ii) towarzyszącą jej nową formą komunikacji wspierającą tę 

współpracę. W tym bardzo szerokim schemacie możemy powiedzieć, że współdzielona intencjonalność 

oznacza zdolność jednostek ludzkich do współzależnego działania jako pojedynczy agent w kierunku 

wspólnego celu lub zamierzenia – wspólnie między jednostkami lub zbiorowo między członkami grupy 

– zachowując ich indywidualność przez cały czas i koordynując proces z nowymi formami komunikacji 

kooperacyjnej, tworząc w ten sposób zasadniczo nową formę socjalności. We wszystkich takich 

przypadkach – na poziomie zarówno wspólnej, jak i zbiorowej intencjonalności – podstawową 

strukturą jest tryb działania my > ja, w którym „my” samoregulujemy każdego z nas jako jednostkę i 

ich behawioralne podejmowanie decyzji, w miarę jak stopniowo stają się w pełni rozwiniętymi osobami 

w kulturze. 

Implikacje biologicznej wyjątkowości człowieka dla metawersum 



Metawersum powinno stać się platformą, która umożliwi masowy rozkwit ludzkości – połączenie 

materialnego dobrobytu i „dobrego życia” w szerszym sensie. Masowy rozkwit to termin zapożyczony 

z książki Edmunda Phelpsa o tym samym tytule, w której Phelps, laureat Nagrody Nobla w dziedzinie 

nauk ekonomicznych w 2006 r., przedstawia nowy, szeroki argument na temat tego, co sprawia, że 

narody prosperują. Twierdzi, że źródłem tego rozkwitu są współczesne wartości, takie jak chęć 

tworzenia, eksploracji i stawiania czoła wyzwaniom. Wartości te napędzają dynamikę oddolną, która 

jest niezbędna do powszechnej, rodzimej innowacji. Phelps zauważa, że większość innowacji nie jest 

napędzana przez kilku odosobnionych wizjonerów, takich jak Henry Ford i Steve Jobs; raczej jest 

napędzana przez miliony ludzi, którzy mają możliwość myślenia, rozwijania i wprowadzania na rynek 

niezliczonych nowych produktów i procesów oraz ulepszeń istniejących. Jednakże zauważa, że oddolny 

dynamizm, rodzima innowacja i powszechna osobista realizacja osłabły dekady temu, co doprowadziło 

do zawężonej innowacji, która ogranicza rozkwit do nielicznych [2]. Niestety, obecne platformy 

mediów społecznościowych mają tendencję do wspierania przeciwieństwa masowego rozkwitu, czego 

dowodem jest dzisiejszy plemienność online, fake newsy lub mowa nienawiści. W rozdziale 8.3.2 

zobaczyliśmy, że narzędzia, które stworzyliśmy, rozrywają społeczną tkankę tego, jak działa 

społeczeństwo. Podważa to rdzeń tego, jak ludzie zachowują się względem siebie i między sobą, co 

prowadzi do powszechnej dehumanizacji, a nie masowego rozkwitu. Aby uniknąć licznych zagrożeń, 

naukowcy muszą wiedzieć, jaka jest natura człowieka i jakie są jego wbudowane cele, które są 

niezbędne dla dobrobytu społeczeństwa, jak postulował nikt inny, jak sam Norbert Wiener, założyciel 

cybernetyki, w swojej przełomowej książce „The Human Use of Human Beings: Cybernetics and 

Society”. Albo, jak powiedział Marshall McLuhan, wybitny kanadyjski teoretyk i filozof mediów, 

któremu przypisuje się przewidzenie powstania Internetu i sformułowanie terminu „globalna wioska”: 

„Kształtujemy nasze narzędzia, a następnie nasze narzędzia kształtują nas… Stajemy się tym, co 

widzimy”. 

 

W rezultacie Metawersum powinno zostać stworzone w taki sposób, aby oferowało użytkownikom 

nowe narzędzia do kształtowania i oglądania współstawania się człowieka w przyszłym, 

skoncentrowanym na człowieku Społeczeństwie 5.0, wykorzystując biologiczną wyjątkowość 

człowieka. Przypomnijmy sobie wcześniej, że unikalne formy komunikacji kooperacyjnej i rekurencyjne 

czytanie w myślach ludzi, zwłaszcza gdy normalne środki komunikacji są zablokowane, były 

najprawdopodobniej ewolucyjnym rezultatem adaptacyjnego wyzwania koordynacji z innymi w 

zakresie wspólnych celów, jak to miało miejsce we wczesnym Społeczeństwie łowców-zbieraczy 1.0. 

Przypomnijmy również, że ewolucja jest w większości konserwatywna, dopóki nie pojawi się konkretny 

problem adaptacyjny. Psychologia ewolucyjna stwierdza, że nowe adaptacje pojawiają się tylko w 

odpowiedzi na konkretne wyzwania ekologiczne. Oprócz tego osoby najlepiej przygotowane do 

rozwiązania tego problemu mają przewagę adaptacyjną i rozkwitają jako jednostki obdarzone władzą, 

działając teraz razem i myśląc razem, w pewnym sensie jako jedność. Co ważne, pamiętaj, że fakt, że 

adaptacja psychologiczna jest ukierunkowana na konkretne wyzwanie ekologiczne, nie ogranicza jej 

późniejszego zastosowania dla dobra ewolucji człowieka. W odpowiedzi na globalną pandemię Covid-

19, wirtualne doświadczenia i wydarzenia gwałtownie zyskały na popularności, ponieważ nastąpiła 

transformacja wszystkiego online. Wraz z masową cyfrową adopcją internetowych działań społecznych 

przyspieszoną przez globalną pandemię, możemy w końcu znaleźć się na skraju czegoś wielkiego i 

potencjalnie zmieniającego paradygmat: Metaverse – oferującego adaptacyjną przewagę wejścia w 

nową erę post-covidową następcy dzisiejszego mobilnego Internetu zamiast cofania się do praktyk 

biznesowych sprzed ery Covid i ich notorycznych niepowodzeń, np. nierówności społeczno-

ekonomicznych i niezrównoważonego rozwoju środowiska. Ponieważ Społeczeństwo 5.0 wyobraża 



sobie pierwsze na świecie superinteligentne społeczeństwo, wykorzystując w pełni technologie 

informacyjno-komunikacyjne (ICT), prostym, ale eleganckim rozwiązaniem dla zaprojektowania 

przyszłego Metaverse wydaje się skorzystanie ze zdolności ewolucji, aby uczynić nas nie tylko 

mądrzejszymi, ale także bardziej społecznymi, dwoma atrybutami, które są na pierwszym planie w wizji 

superinteligentnego Społeczeństwa 5.0. Ponadto proces symbiozy jako głównej siły napędowej 

ewolucji powinien być w pełni wykorzystany, w szczególności korzystna dla obu stron symbioza między 

biologizacją a digitalizacją jako dwiema przewodnimi zasadami Społeczeństwa 5.0 i jego podstawowej 

biogospodarki Przemysłu 5.0. Przypomnijmy , że każda główna transformacja w ewolucji złożoności 

charakteryzowała się dwoma podstawowymi procesami: (i) nową formą współpracy z niemal całkowitą 

współzależnością między jednostkami, która tworzy nowy byt funkcjonalny, oraz (ii) towarzyszącą jej 

nową formą komunikacji wspierającą tę współpracę. W rezultacie powstaje zupełnie nowa forma 

socjalności, w której jednostki łączą się współzależnie, aby działać jako pojedynczy agent w kierunku 

wspólnego celu lub celu, zachowując jednocześnie swoją indywidualność w całym procesie. Wierzymy, 

że nasze proponowane podejście , polegające na wykorzystaniu stygmergii jako biologicznego 

mechanizmu do zapoczątkowania przyszłego społeczeństwa stygmergicznego, spełnia większość wyżej 

wymienionych celów projektowych przyszłego Metaverse. Nasze podejście rejestruje działania 

motywowane tokenami napędzanymi celem w środowisku online obsługiwanym przez blockchain i 

wykorzystuje te transakcje blockchain jako ślady do kierowania zbiorowym zachowaniem w stronę 

wyższych poziomów zbiorowej inteligencji ludzkiej. Poprzez sprzężenie organizacji środowiskowej i 

społecznej, podstawowa koncepcja stygmergii pośredniej komunikacji jest instrumentalna w 

utrzymaniu spójności społecznej i ewolucji życia społecznego oraz nowych samoorganizujących się 

instytucji, które działają w samowystarczalny, autokatalityczny sposób bez konieczności żadnej 

centralnej jednostki kontrolnej, dzięki czemu jednostki pracują tak, jakby były same, podczas gdy ich 

zbiorowe działania wydają się być skoordynowane, bardzo podobnie do współczesnych 

zdecentralizowanych sieci blockchain. Symbiotyczna konwergencja biomimetyki (tj. pośredniej 

komunikacji za pośrednictwem stygmatyzacji) i zaawansowanej digitalizacji (tj. celowych tokenów 

rejestrowanych w środowisku online obsługującym blockchain) stanowi obiecujący wczesny przykład 

symbiomimetyki i sumbiocentrycznych środków, które pomogą wyjść z antropocenu i wejść w 

symbiocen w nadchodzącej erze 6G i Next G. Ponadto przypomnijmy sobie 3, że włączenie przez 

Społeczeństwo 5.0 różnorodnych bytów nieludzkich – w szczególności robotów społecznych i agentów 

sztucznej inteligencji (AI) oprogramowania – jako uczestników nie jest niczym nowym, ale powrotem 

do nieprzewidywalności, dzikości i ciągłych spotkań z innymi, które charakteryzowały Społeczeństwa 

1.0 i 2.0, dzięki powszechności różnorodnych podmiotów nieludzkich wynikających z dużego polegania 

na zwierzętach jako kluczowych uczestnikach społeczeństwa. Widzieliśmy, że obecność stron trzecich, 

takich jak wyrocznie blockchain i roboty społeczne, odgrywa ważną rolę w pozytywnej zmianie 

zachowań ekonomicznych jednostek i ma potencjalnie większy wpływ społeczny niż zachęty pieniężne, 

otwierając nowe ścieżki badawcze dla oczekiwanej zmiany paradygmatu od konwencjonalnych 

gospodarek monetarnych do przyszłych gospodarek niepieniężnych opartych na technologiach, które 

mogą mierzyć działania zmierzające do współstawania się człowieka, jak omówiono w kontekście 

robonomiki i tokenomiki. Te nowe typy gospodarki zakotwiczone w ekonomii behawioralnej mogą 

pomóc przezwyciężyć pojęcie ludzkiej racjonalności jednostek napędzanych własnym interesem, jak 

tradycyjnie zakładano w głównym nurcie ekonomii, gdzie każda jednostka działa niezależnie od siebie 

w konkurencji rynkowej . Jak widzieliśmy , takie zachowanie grupowe w trybie I jest typowe dla 

szympansów i innych małp człekokształtnych, które żyją w mniej lub bardziej ciągłej konkurencji: 

nieustannie próbują prześcignąć innych, przebijając ich, przechytrzając ich lub prześcigając ich w 

przyjaźni. Co zaskakujące, to zachowanie małp w trybie offline przypomina niektóre działania online 

ludzi na platformach mediów społecznościowych, np. nękanie online lub usuwanie innych ze 

znajomych. Natomiast podczas gdy małpy człekokształtne nie karzą ani nie interweniują wobec osoby, 



która krzywdzi osobę trzecią, nawet jeśli jest to krewny lub przyjaciel, karanie przez osobę trzecią, w 

takiej czy innej formie, jest uniwersalne dla ludzi z pewnego poczucia sprawiedliwości wobec całej 

grupy. Stąd ludzie działają w trybie działania my > ja, w którym „my” samoregulujemy każdego z nas 

jako jednostki, dzięki czemu każdy jest traktowany sprawiedliwie, a gdy to zostanie naruszone, 

porządek musi zostać przywrócony. Przedstawiliśmy kilka pomysłów, w jaki sposób wyrocznie 

blockchain mogą być skutecznie wdrażane w celu realizacji karania osób trzecich i alternatywnych 

mechanizmów nagradzania w grach dobra publicznego, takich jak sieciowa gra zaufania N-player, 

osiągając maksymalną wydajność społeczną wynoszącą 100% nawet bez konieczności depozytu Ether. 

W przypadku metawersum przyszłości pożądane jest dalsze kultywowanie wspomnianego trybu 

działania my > ja u ludzi poprzez rozwijanie unikalnych cech, które czynią nas ludźmi, przede wszystkim 

poznania społecznego za pośrednictwem nowych, rozwidlonych doświadczeń, które charakteryzują 

dojrzałe ludzkie myślenie. Przypomnijmy, że rzeczywistość ludzka jest determinowana przez unikalne 

umiejętności poznania społecznego u ludzi: społecznie dzielone rzeczywistości i zdolność do 

elastycznego manipulowania i koordynowania różnych perspektyw dotyczących aspektów tych 

dzielonych rzeczywistości, proces znany również jako koordynacja mentalna. W przeciwieństwie do 

wielkich małp i innych gatunków zwierząt, ludzie są zdolni do rozdwojonych doświadczeń, biorąc pod 

uwagę daną sytuację razem jako „my”, obejmując różne perspektywy „ciebie” i „mnie” jako składników 

tego „my”. Co ważne, każdy z nich rozumie również, że obie ich perspektywy – to znaczy ich 

przekonania, a nie prawda – na sytuację mogą potencjalnie kontrastować z obiektywnym (tj. 

bezperspektywicznym) jej spojrzeniem. Ta wyjątkowa ludzka zdolność do rozdwojonych doświadczeń 

tworzy między nimi rodzaj wspólnego świata. Ten wspólny świat może być światem fizycznym, sferą 

doświadczeń fizycznych poprzez odwieczne medium prawdziwego życia. Albo, co ciekawsze, w 

przypadku przyszłego Metaverse, może to być nowy rodzaj wspólnego świata powstający z połączenia 

świata cyfrowego i rzeczywistego. Tworzenie nowych, współdzielonych światów fizycznych i/lub 

cyfrowych, w których ludzkie interakcje społeczne/komunikacyjne z innymi stwarzają możliwość 

nowych rodzajów koncepcji, w tym tych, które zależą od obiektywnej perspektywy, ma ogromne 

znaczenie we współczesnych, silnie spolaryzowanych społeczeństwach, w których ludzie wydają się żyć 

w różnych światach, z których każdy ma własną, odrębną perspektywę rzeczywistości. Oczywiste jest, 

że tylko jedna z tych sprzecznych ludzkich perspektyw rzeczywistości może być prawdziwa. Albo z 

perspektywy nauk kognitywnych żadna z nich, jak wyjaśniono bardziej szczegółowo w poniższym 

tekście. 

MetaHuman Creator: Budowanie bardziej realistycznego wirtualnego świata 

11 lutego 2021 r. Epic Games ogłosiło MetaHuman Creator, ujawniając pierwsze spojrzenie na tę nową 

aplikację opartą na przeglądarce, która umożliwi każdemu stworzenie spersonalizowanego 

fotorealistycznego cyfrowego człowieka z bardzo wysoką wiernością włosów, skóry, oczu, zębów, 

zmarszczek, cieni itp. MetaHuman Creator jest o krok bliżej pierwotnej wizji Metaverse opisanej w 

Snow Crash . Celem projektu MetaHuman jest zbudowanie bardziej realistycznego wirtualnego świata 

poprzez przekroczenie niesławnej doliny niepokoju wirtualnej rzeczywistości (VR), rozszerzonej 

rzeczywistości (AR), robotyki i fotorealistycznej animacji komputerowej. 

Przekraczanie Doliny Niesamowitości 

Rysunek  

 



 

ilustruje Dolinę Niesamowitości jako obszar negatywnej reakcji emocjonalnej na obiekty, takie jak 

humanoidalne roboty, które wydają się prawie ludzkie. Według Wikipedii, dolina niesamowitości 

oznacza spadek w znajomości obserwatora stopnia podobieństwa obiektu do człowieka (lub istoty 

świadomej w przypadku zwierząt), relacja, która w przeciwnym razie wzrasta wraz z ludzkim 

podobieństwem obiektu. Humanoidalne obiekty, które niedoskonale przypominają prawdziwych ludzi, 

wywołują u obserwatorów niesamowite lub dziwnie znajome uczucia niepokoju i odrazy. Do tej pory 

jednym z najtrudniejszych zadań w tworzeniu treści 3D było konstruowanie naprawdę przekonujących 

cyfrowych ludzi. Nawet najbardziej doświadczeni artyści potrzebują znacznej ilości czasu, wysiłku i 

sprzętu, tylko dla jednej postaci. Po dziesięcioleciach badań i rozwoju ta bariera jest usuwana dzięki 

MetaHuman Creator, który działa w chmurze za pośrednictwem Unreal Engine firmy Epic Games. Po 

przejściu do Unreal Engine użytkownicy mogą animować cyfrowy zasób ludzki za pomocą szeregu 

narzędzi do przechwytywania wydajności. Animacje stworzone dla jednego MetaHumana będą działać 

na innych MetaHumanach, umożliwiając użytkownikom łatwe ponowne wykorzystanie jednego 

występu w wielu postaciach lub projektach Unreal Engine. MetaHuman Creator to narzędzie 

kreatywne nowej generacji, w którym wszystkie dane pochodzą z prawdziwych twarzy ludzkich. W 

rezultacie użytkownicy mogą tworzyć postacie, które są bardzo wiarygodne. Rozwój MetaHumans 

przyciągnął coraz większą uwagę dużych firm technologicznych, biorąc pod uwagę, że coraz więcej 

użytkowników dołącza do Fortnite nie po to, aby grać w gry, ale po to, aby towarzysko spędzać czas. 

Wielu graczy rozmawia ze znajomymi w Fortnite, rozmawiając na różne tematy. Zamiast postrzegać 

Fortnite jako grę, widzą w nim narzędzie społecznościowe i doświadczenie społeczne. W tym 

wirtualnym świecie ludzie żyją jak w świecie rzeczywistym i wykonują wszelkiego rodzaju czynności. 

Być może pewnego dnia wydarzenia ze świata rzeczywistego zostaną przeniesione do Fortnite, takie 

jak ukończenia szkół, urodziny, śluby itp.  

Nieskończona rzeczywistość: ucieleśnione awatary i wieczne życie 

W swojej książce „Nieskończona rzeczywistość: awatary, wieczne życie, nowe światy i świt wirtualnej 

rewolucji”, która często odnosi się do obu powieści Snow Crash i Neuromancer, profesorowie Jeremy 

Bailenson (Uniwersytet Stanforda) i Jim Bascovich (Uniwersytet Kalifornijski, Santa Barbara) 

przedstawiają opis tego, w jaki sposób VR zmienia naturę człowieka, społeczeństwa i kultury, jakie 



znamy. Obaj autorzy twierdzą, że każda książka o VR musi zaczynać się od definicji tego, czym jest 

rzeczywistość. Zauważają, że wielu naukowców, pisarzy, filozofów, a nawet guru religijnych, jak 

Dalajlama, twierdziło, że wszystkie percepcje są w rzeczywistości tylko halucynacjami. Nasza relacja nie 

jest pasywna, w której rzeczywistość jest, a my po prostu jej doświadczamy; rzeczywistość jest w 

rzeczywistości produktem naszych umysłów – ciągle zmieniającym się programem składającym się z 

nieustannego strumienia percepcji. Oprócz tego, co zamierzają pokazać w swojej książce, to jak w wielu 

aspektach VR jest po prostu ćwiczeniem w manipulowaniu percepcjami. 

Ucieleśnione awatary 

VR przyspieszyło w zdumiewającym tempie w ciągu ostatnich kilku dekad. Przyszłość wirtualnych 

awatarów rozwinie się w następujących trzech krokach ewolucyjnych: 

1. Awatary staną się percepcyjnie nie do odróżnienia od swoich odpowiedników z krwi i kości pod 

względem wyglądu, brzmienia, dotyku i zapachu. To dalekie od absurdalnego twierdzenia, biorąc pod 

uwagę, jak daleko zaszły wirtualne reprezentacje w ciągu ostatniej dekady. Grafika komputerowa 

używana w filmach udowodniła, że awatary mogą wyglądać dokładnie tak jak ich właściciele. Jako 

przykład ilustrujący, Bailenson i Bascovich wspominają film Ciekawy przypadek Benjamina Buttona, w 

którym filmowcy skonstruowali niemal idealną cyfrową replikę głowy i twarzy Brada Pitta, aby 

sztucznie go postarzyć. Dźwięki, zapachy, dotyk, a nawet smak z pewnością pojawią się wraz z upływem 

lat, ponieważ wieloczuciowe aplikacje rozszerzonej rzeczywistości (XR) staną się coraz bardziej 

rzeczywistością w przyszłych sieciach 6G i Next G. 

2. Kontrola ludzi nad ich awatarami stanie się automatyczna, bez konieczności używania jakiegokolwiek 

rodzaju kontrolera, klawiatury, a nawet wokalizacji. Awatary będą manipulowane poprzez codzienne 

działania lub myśli ludzi, podobnie jak w filmie Matrix, gdzie awatar Neo wchodził w interakcję z jego 

mózgiem za pomocą gniazda neuronowego podłączonego do tyłu jego głowy. Zauważ, że podobną 

kontrolę opisano w Neuromancer Williama Gibsona. W miarę upływu dekad awatary będą 

kontrolowane tak łatwo, jak nasze ciała fizyczne. Przypomnij sobie z rozdziału 1, że (bezprzewodowa) 

interakcja mózg–komputer jest jedną z czterech głównych aplikacji 6G. 

3. Wreszcie awatary zostaną ucieleśnione i będą zdolne do dotyku, dając początek przyszłym 

ucieleśnionym awatarom. Czy to za pośrednictwem urządzeń dotykowych podłączonych do symulacji 

cyfrowych, robotów zdalnie sterowanych przez właścicieli, czy nawet biologicznych klonów, które 

umysły ludzi mogą kontrolować, awatary „będą chodzić wśród nas” i wchodzić w interakcje z innymi, 

którzy są obecni fizycznie, a nie cyfrowo. Dzisiaj widzimy mieszanie się cyfrowego i fizycznego – na 

przykład dzieci chodzące ulicami jak zombie (lub jak mawia Neal Stephenson, autor Snow Crash, 

„Gargoyles”), piszące SMS-y i grające w wirtualnych światach za pomocą smartfonów. Za trzydzieści lat 

takie mieszanie się stanie się rutyną, a ludzie i awatary będą się nawzajem przepychać w centrach 

handlowych. Należy zauważyć, że robonomia, omówiona w rozdziale 7, i związana z nią społeczna 

integracja fizycznych lub wirtualnych agentów robotycznych ze społeczeństwem ludzkim, mogą być 

postrzegane jako zwiastun świtu rewolucji wirtualnej, która, według [5], prawdopodobnie zniszczy 

wiele założeń dotyczących samej natury ludzkiej, takich jak życie wieczne, o którym mowa dalej. 

Życie wieczne: Wirtualna nieśmiertelność 

Pod koniec swojej książki Bailenson i Bascovich twierdzą, że awatary mogą być „bardziej ludzkie niż 

ludzie” w odniesieniu do ich cyber-nieśmiertelności, co jest częściowo inspirowane science fiction 

napisanym w latach 50. XX wieku, np. Arthur C. Clarke opisał w swoich powieściach, jak ludzie mogliby 

żyć wiecznie, archiwizując siebie w zaawansowanym programie komputerowym. W świecie fizycznym 

wiele osób robi, co w ich mocy, aby wydłużyć długowieczność za pomocą multiwitamin, odpowiedniej 



diety i regularnych wizyt u lekarza. Jednak jeśli nieśmiertelność jest celem, to obecnie nie mamy 

szczęścia biologicznie. Z drugiej strony, 10 minut w typowej konfiguracji VR pozwala sprzętowi do 

śledzenia cyfrowego przechwytywać dosłownie miliony bajtów danych o ruchach, wyglądzie i 

zachowaniu danej osoby. Ilość danych, które można zarchiwizować o jednej osobie, jest 

astronomiczna, torując drogę do cyber-nieśmiertelności. Ważne jest, aby zauważyć, że pojęcie 

wirtualnej nieśmiertelności różni się od pojęcia zachowania świadomości (które zostanie szerzej 

omówione w rozdziale 9.4). Zamiast tego, idea wirtualnej nieśmiertelności polega na tym, że dzięki 

wirtualnym danym śledzącym zbieranym przez długi okres czasu, można zachować wiele, a nawet 

większość ludzkich idiosynkrazji, w tym duży zestaw zachowań, postaw, działań, wyglądów itp. Nie 

będzie można przeżyć życia ponownie za pomocą awatara, ale mimo to cyfrowa istota, która wygląda, 

mówi, gestykuluje i zachowuje się tak, jak kiedyś, może zajmować wirtualną przestrzeń w 

nieskończoność. W tym sensie istnieją dwa sposoby myślenia o nieśmiertelności. Jeden to wydłużenie 

natury czyjegoś życia, aby móc nadal cieszyć się owocami życia. Drugi, mniej doświadczalny, dotyczy 

zachowania własnego dziedzictwa. Posiadanie wersji siebie na zawsze pozwala osobie wpływać na 

przyszłe wydarzenia i kształtować doświadczenia innych. VR umożliwi to niemal każdemu. W VR ludzie 

mogą wkrótce cofnąć się w czasie, aby zrealizować pragnienie rozmowy z dawno zmarłymi przodkami. 

Niemniej jednak być może jeszcze bardziej atrakcyjne jest spojrzenie na interakcję z perspektywy 

dziadków, a nawet pradziadków. Kto nie chciałby wiedzieć, że długo po naszej śmierci nadal będziemy 

mogli dotknąć życia naszych przyszłych pokoleń? Krótko mówiąc, jest to bilet do wirtualnej 

nieśmiertelności. Co więcej, technicy wirtualności-rzeczywistości mogą zbudować społecznie 

interaktywną wersję każdej osoby. Cyfrowy model 3D zapewnia niemal idealny analog ciała i twarzy 

danej osoby. Technologia przechwytywania ruchu umożliwia przejęcie gestów danej osoby. Wcześniej 

czy później technologia AI pozwoli na implementację cech osobowości i innych psychologicznych 

idiosynkrazji. Przechowywanie wszystkich możliwych fonemów w języku danej osoby i jej własnym 

głosem umożliwi jej wieczny awatarowi powiedzenie rzeczy, których fizyczne ja nigdy nie powiedziało. 

Urządzenia dotykowe rejestrują dotyk – jak mocny jest uścisk dłoni, sposób, w jaki się obejmuje i jak 

porusza dłońmi. Ogólnym rezultatem będzie awatar, który wygląda i zachowuje się jak osoba, którą 

reprezentuje, ale może to robić nawet wtedy, gdy ta osoba już nie żyje. Po śmierci osoby jej wnuki i ich 

dzieci mogą wejść do holodeku, doświadczyć, jak jej awatar opowiada historię, przytulać i udzielać 

porad, wśród wielu innych rzeczy. W rezultacie całkiem rozsądny faksymile dynamicznych tendencji 

osoby może być zachowany w VR na czas nieokreślony. 

Argument przeciwko rzeczywistości: dlaczego ewolucja ukryła prawdę przed naszymi oczami 

Internet nowej generacji, zwany Web3, umożliwi gospodarkę tokenową, w której wkład każdego jest 

rekompensowany tokenem. Przypomnij sobie, że tokeny mogą być zabójczą aplikacją sieci blockchain 

i są uznawane za jedną z głównych sił napędowych Web3 opartego na blockchainie. Co ważne, 

przypomnij sobie, że gospodarka tokenowa nie jest czymś nowym i istniała na długo przed 

pojawieniem się sieci blockchain. Była szeroko badana w psychologii poznawczej jako środek wymiany 

i metoda pozytywnego wzmocnienia zachęcająca ludzi do pożądanego zachowania. W tej sekcji 

zagłębiamy się i pytamy, czy nauki kognitywne mogą być również pomocne w lepszym zrozumieniu 

prawdziwej natury rzeczywistości zakorzenionej w odwiecznym medium prawdziwego życia, a nie w 

stworzonych przez człowieka wirtualnych światach. W szczególności nauki kognitywne dają duże 

nadzieje na dostarczenie bezcennych spostrzeżeń, biorąc pod uwagę, że rzeczywistość ludzka jest 

determinowana przez unikalne umiejętności ludzi w zakresie poznania społecznego, jak widzieliśmy  w 

naszej dyskusji na temat biologicznej wyjątkowości ludzi. Ponadto pożądane jest, aby poznanie 

społeczne było dalej kultywowane w kierunku trybu działania ludzi my > ja w przyszłym Metaverse. 

 



Nauki poznawcze: od gospodarki żetonowej do świata jako sieci świadomych agentów 

W swojej uznanej przez krytyków książce „The Case Against Reality: Why Evolution Hid the Truth from 

Our Eyes” znany naukowiec zajmujący się kognitywistyką Donald Hoffman z University of California w 

Irvine odpowiada na pytania, czy możemy ufać naszym zmysłom, że powiedzą nam prawdę, i w jaki 

sposób mogą być one mimo to przydatne, nawet jeśli nie przekazują prawdy. Twierdzi, że chociaż 

powinniśmy traktować nasze percepcje poważnie, nie powinniśmy traktować ich dosłownie. Świat 

można postrzegać jako sieć agentów. Świat ma wiele stanów, które mogą się zmieniać, a każdy 

człowiek postrzega świat jako agenta, który ma repertuar pewnych doświadczeń i działań. Percepcja i 

działanie agenta są powiązane w pętli postrzegaj-decyduj-działaj (PDA). Na podstawie swojego 

obecnego doświadczenia agent decyduje, czy i jak zmienić swój obecny wybór działania. Działanie 

agenta zmienia stan świata, co z kolei zmienia doświadczenie agenta. Pętla PDA jest kształtowana przez 

istotną cechę ewolucji – funkcje wypłat za sprawność. Za każdym razem, gdy agent działa na świecie, 

zmienia stan świata i zbiera nagrodę za sprawność (lub karę). Tylko agent, który działa w sposób, który 

zbiera wystarczająco dużo nagród za sprawność, przetrwa i rozmnoży się. Sprawność działania zależy 

nie tylko od stanu świata, ale także od organizmu (agenta) i jego stanu. Dobór naturalny faworyzuje 

agentów z pętlami PDA odpowiednio dostrojonymi do sprawności. W przypadku takiego agenta jego 

strzałka „percepcji” wysyła mu wiadomości o sprawności, a jego doświadczenia reprezentują te 

wiadomości o sprawności. Co ważne, zauważ, że wiadomości i doświadczenia dotyczą sprawności, a 

nie stanu świata. Doświadczenia agenta stają się interfejsem – nie idealnym, ale wystarczająco dobrym, 

aby kierować działaniami, które zbierają wystarczająco dużo punktów sprawności. Te punkty 

sprawności są powodem, dla którego percepcje nie mogą pokazać prawdy, która jest spowita chmurą 

korzyści sprawnościowych. Hoffman [6] dalej rozwija wciąż w dużej mierze tajemniczą koncepcję 

świadomości i próbuje skonstruować teorię świadomości, którą nazywa świadomym realizmem, która 

zakłada, że świadomi agenci – to znaczy ludzie, a nie obiekty w czasoprzestrzeni – są fundamentalni, a 

świat składa się wyłącznie ze świadomych agentów. (Zwróć uwagę na antropocentryczność tej teorii 

świadomości!) Konkretnie, twierdzi, że świat zewnętrzny w rzeczywistości składa się wyłącznie ze 

społeczności lub sieci świadomych agentów, którzy cieszą się doświadczeniami i działają na ich 

podstawie. Prosty przykład składa się tylko z dwóch oddziałujących ze sobą świadomych agentów, 

gdzie światem dla każdego agenta jest drugi agent. To, jak jeden agent działa, wpłynie na to, jak drugi 

postrzega. Tak więc pojedyncza strzałka jest oznaczona jako zarówno działaj, jak i postrzegaj. Można 

rozważyć wszechświaty, które są bardziej złożone, składające się z sieci trzech, czterech, a nawet 

nieskończoności agentów. Sposób, w jaki jeden agent w sieci postrzega, zależy od sposobu, w jaki 

działają inni agenci, przy czym świadomi agenci faworyzują interakcje, które zwiększają wzajemną 

informację. Oprócz informacji, przekazywanej w walucie świadomych doświadczeń, jest również 

wymiennym towarem świadomych agentów, których głównym celem jest wzajemne zrozumienie. 

Hoffman zauważa, że wiele kluczowych idei świadomego realizmu i teorii percepcji interfejsu 

czasoprzestrzennego pojawiło się w poprzednich źródłach, od starożytnych filozofów greckich, takich 

jak Parmenides, Pitagoras i Platon, poprzez nowszych filozofów niemieckich, takich jak Leibniz, Kant i 

Hegel, oraz od religii wschodnich, takich jak buddyzm i hinduizm, po mistyczne nurty islamu, judaizmu 

i chrześcijaństwa. Innymi słowy, świadomy realizm jest jednocześnie zupełnie nowy i bardzo stary, 

bardzo podobny do pierwotnej wizji Metaverse 

Twierdzenie o sprawności-pokonującej-prawdę 

W nauce o poznaniu, tak zwane twierdzenie o sprawności-pokonującej-prawdę (FBT) głosi, że ewolucja 

ukrywa przed naszymi oczami prawdziwą naturę rzeczywistości w czasoprzestrzeni, tzn. 

czasoprzestrzeń jest jak nasza własna VR. Twierdzenie FBT mówi, że dobór naturalny nie sprzyja 

prawdziwym percepcjom. Mówi, że dobór naturalny nie kształtuje nas tak, abyśmy postrzegali 



strukturę obiektywnej rzeczywistości, tzn. prawdziwą naturę rzeczywistości lub prawdę w skrócie. 

Zamiast tego kształtuje nas tak, abyśmy postrzegali korzyści wynikające ze sprawności – korzyści, które 

zależą nie tylko od obiektywnej rzeczywistości, ale także od organizmu, jego stanu i działania – oraz 

sposobu ich uzyskania. W rezultacie rzeczy, które postrzegamy, nie istnieją niezależnie od naszych 

umysłów. Twierdzenie FBT zostało przetestowane i potwierdzone w wielu symulacjach. Ujawniają one, 

że prawda często zanika, nawet jeśli sprawność jest znacznie mniej złożona. Pomysł Darwina na dobór 

naturalny obejmuje twierdzenie FBT, które z kolei oznacza, że leksykon naszych percepcji – w tym 

przestrzeni, czasu, smaku, dźwięku i zapachu – nie może opisać rzeczywistości takiej, jaka jest, gdy nikt 

nie patrzy. Nie chodzi po prostu o to, że ta lub inna percepcja jest błędna. Chodzi o to, że żadna z 

naszych percepcji nie może być prawidłowa. Hoffman dochodzi do wniosku, że istnieje obiektywna 

rzeczywistość. Jednak ta rzeczywistość jest zupełnie inna niż nasze percepcje obiektów w przestrzeni i 

czasie. Pozostaje więc pytanie: czym jest obiektywna rzeczywistość? Hoffman wspomina, że być może 

nasz świat jest symulacją komputerową, a my jesteśmy tylko awatarami, które go nawiedzają, jak 

omówiono bardziej szczegółowo w kolejnej sekcji w kontekście tzw. hipotezy symulacji. Jednak jasno 

stwierdza, że nie znaleziono żadnej klasy programów, żadna teoria naukowa, która zaczyna się od 

obwodów neuronowych, nie była w stanie wyjaśnić pochodzenia świadomości i nikt nie ma pojęcia, 

jaka zasada mogłaby wiązać klasę programów z rodzajem doświadczenia. Krótko mówiąc, nie mamy 

pojęcia, w jaki sposób symulacje mogą wywoływać świadome doświadczenia. Symulacje kolidują z 

trudnym problemem świadomości: jeśli założymy, że świat jest symulacją, wówczas geneza 

świadomych doświadczeń pozostaje tajemnicą – pisze Hoffman. 

Symulowana rzeczywistość: hipoteza symulacji 

W tej sekcji krótko omówimy hipotezę symulacji. Wspomnieliśmy o niej już w naszej krótkiej dyskusji 

na temat symulowanej rzeczywistości, tj. rzeczywistość to nic więcej niż symulacja komputerowa. 

Hipotezę symulacji popiera wiele wybitnych osób, takich jak Larry Page i Elon Musk. Rizwan Virk, 

informatyk z MIT, przedstawił kompleksowy opis hipotezy symulacji i jej związku ze sztuczną 

inteligencją, fizyką kwantową i wschodnimi mistykami w swojej niedawno opublikowanej książce „The 

Simulation Hypothesis”, której główne spostrzeżenia podsumujemy poniżej. Hipoteza symulacji 

dotyczy przede wszystkim obliczeń. Dotyczy ona wszechogarniających symulacji, takich jak ta 

przedstawiona w filmie Matrix. Hipoteza symulacji faktycznie wyjaśnia wiele niewyjaśnionych pytań 

dotyczących naszego świata. Obejmuje to niektóre paradoksy i niezwykłe aspekty fizyki kwantowej, a 

także poglądy religijne wyrażane przez wschodnich mistyków i zachodnie religie. Zaskakująco, to 

poglądy religijne są najbliższe hipotezie symulacji: że nasz świat fizyczny jest rodzajem iluzji, 

zamieszkanej przez świadome istoty, które istnieją poza symulacją. W konsekwencji jednym z 

najbardziej intrygujących aspektów hipotezy symulacji może być połączenie dwóch dziedzin wiedzy, 

które rzadko się pokrywają, religii i nauki. Virk twierdzi, że hipoteza symulacji może być jedyną teorią, 

która może połączyć wszystkie te idee w jeden, spójny model lub rzeczywistość. Krótko mówiąc, 

hipoteza symulacji racjonalnie wyjaśnia to, co wcześniej było niewytłumaczalne. Dzisiejsi naukowcy są 

popularni w byciu ateistami, co nie zawsze było prawdą. Zarówno Newton, jak i Einstein często mówili 

o Bogu w swoich pismach. Nick Bostrom z Oksfordu, który jako pierwszy spopularyzował ideę hipotezy 

symulacji wśród naukowców, powiedział, że spekulacje na temat bycia w symulacji mogą skłonić 

niektórych z nich do ponownego rozważenia swojego stanowiska. Istoty, które są poza symulacją, 

mogą wydawać się „aniołami” lub „bogami” w ograniczonym światopoglądzie istot wewnątrz 

symulacji. W symulacji ktoś lub coś obserwuje nasze działania i notuje punkty – nie tylko to, co robimy, 

ale także to, jak to wpływa na innych ludzi – w formie „śladów karmicznych” lub „zwoju uczynków” w 

scentralizowanym lub zdecentralizowanym rejestrze. Co ciekawe, Virk zauważa, że tę koncepcję 

„śladów karmicznych” lub „zwoju uczynków” można znaleźć nie tylko w tradycjach religijnych 

Wschodu, ale także w tradycjach Zachodu, w tym hinduizmie i buddyzmie („karma”), judaizmie i 



chrześcijaństwie („księga życia”), a także islamie („zwój uczynków”). Jest to bardzo podobne do 

dzisiejszych gier wideo i masowo wieloosobowych gier fabularnych online (MMORPG), w których sesje 

rozgrywki są nagrywane i odtwarzane wizualnie każdemu graczowi po zakończeniu gry, aby przejrzeć, 

co zostało zrobione dobrze, a co nie. Virk dochodzi do wniosku, że mistycy, którzy twierdzą, że zajrzeli 

poza symulację, mogą być bliżsi onirycznej naturze rzeczywistości niż wielu naukowców. Mistycy 

wszystkich tradycji mówili nam, że to, co postrzegamy jako rzeczywistość, tak naprawdę bardziej 

przypomina sen, wielką sztukę, w którą jesteśmy uwikłani. 

Metarzeczywistość i metaczłowiek 

Aby obudzić się ze snu i zakończyć symulowaną rzeczywistość, a tym samym uzyskać dostęp do tego, 

co Deepak Chopra nazywa metarzeczywistością, konieczne jest jedno: przejście od człowieka do 

metaczłowieka. Metaczłowiek pomaga nam zbierać szczytowe doświadczenia, które mogą odmienić 

ludzkie życie od wewnątrz i zasugerować ogromnie rozszerzony potencjał ludzki. Termin ten opisuje 

momenty, w których ograniczenia znikają, a doskonałe osiągi pojawiają się bez wysiłku. 

Metarzeczywistość to warsztat, w którym świadomość tworzy wszystko. Jest naszym źródłem i 

początkiem, polem czystego potencjału twórczego. Jest to pole kwantowe, z którego wyłania się 

wszystko w stworzeniu. Metarzeczywistość nie jest postrzegana przez pięć zmysłów, ponieważ nie ma 

kształtu ani lokalizacji. Jest jednak całkowicie dostępna i oferuje nam jedyny sposób na ucieczkę od 

symulowanej rzeczywistości. Bycie metaczłowiekiem jest jak dostrajanie się do całego pasma 

radiowego zamiast do jednego wąskiego kanału. Aby poprzeć tę tezę w swojej książce „Metahuman: 

Unleashing Your Infinite Potential”, Chopra cytuje niemieckiego fizyka i pioniera kwantowego Wernera 

Heisenberga w następujący sposób: „To, co obserwujemy, to nie sama natura, ale natura wystawiona 

na naszą metodę kwestionowania”. 

Kondycja ludzka 

Według Hannah Arendt, kondycję ludzką określają trzy podstawowe ludzkie działania: praca, praca i 

działanie. Są one podstawowe, ponieważ każda z nich odpowiada jednemu z podstawowych 

warunków, w których życie na Ziemi zostało dane człowiekowi. Dokładniej rzecz biorąc, podczas gdy 

praca jest działaniem odpowiadającym procesowi biologicznemu ludzkiego ciała, praca (ergon po 

grecku) jest działaniem, które zapewnia sztuczny świat rzeczy. Podczas gdy praca jest dziełem naszego 

ciała, ergon jest dziełem rąk, np. narzędzi. Działanie z drugiej strony jest jedyną czynnością, która 

odbywa się bezpośrednio między ludźmi bez pośrednictwa rzeczy. Działanie potrzebuje otaczającej 

obecności innych nie mniej niż praca potrzebuje otoczenia natury jako materiału i świata, w którym 

można umieścić gotowy produkt. 

Deus Ex Machina 

Co ciekawe, w swojej książce „The Human Condition”  omawia odkrycia Galileusza, które podważyły 

tradycyjne idee doskonałego i niezmiennego kosmosu z Ziemią w jego centrum. To nie rozum, ale 

stworzony przez człowieka instrument, teleskop, faktycznie zmienił fizyczny pogląd na świat. Człowiek 

był oszukiwany tak długo, jak wierzył, że rzeczywistość i prawda objawią się jego zmysłom i rozumowi, 

jeśli tylko pozostanie wierny temu, co widzi oczami ciała i umysłu. Ludzkie oko zdradziło człowieka do 

tego stopnia, że tak wiele pokoleń ludzi zostało oszukanych, wierząc, że słońce krąży wokół Ziemi. 

Galileusz był polihistorem, który był pionierem w używaniu teleskopu. To odczytanie instrumentu 

odniosło zwycięstwo zarówno nad zmysłami, jak i umysłem. To teleskop, dzieło rąk człowieka, 

ostatecznie zmusił naturę, a raczej wszechświat, do ujawnienia swoich sekretów. Arendt twierdzi, że 

wszystko, co ludzkie zmysły postrzegają, jest spowodowane niewidzialnymi, tajnymi siłami, a „jeśli za 

pomocą pewnych urządzeń, pomysłowych instrumentów, siły te są łapane na gorącym uczynku, a nie 

odkrywane – tak jak zwierzę zostaje złapane lub złodziej zostaje złapany wbrew własnej woli i 



intencjom – okazuje się, że ta niezwykle skuteczna Istota ma taką naturę, że jej ujawnienia muszą być 

iluzjami, a wnioski wyciągnięte z jej pozorów muszą być urojeniami”. Arendt dochodzi do wniosku, że 

ta jakość deus ex machina jest jedynym możliwym rozwiązaniem, aby uchwycić ostateczne sekrety 

Istoty i przekroczyć pozory poza wszelkie doświadczenie zmysłowe, nawet wspomagane 

instrumentami, w odbudowanej jedności wszechświata. Teraz, czyż nie byłoby wspaniale, gdyby 

przyszły Metawersum był portalem do metarzeczywistości, pomysłową „technologią deus ex 

machina”, która zmusza naturę do ujawnienia jej ostatecznych sekretów Istoty i łapania ich na gorącym 

uczynku, a nie odkrywania? Choć stworzony przez człowieka, portal pomógłby nam zajrzeć do nowego 

rodzaju wspólnego świata, który powstaje z połączenia świata cyfrowego i rzeczywistego poza naszymi 

pięcioma ludzkimi zmysłami, umożliwiając nam pozazmysłowe postrzeganie, doświadczenia szóstego 

zmysłu i nadludzkie zdolności,  aby stworzyć możliwość nowych rodzajów koncepcji, w tym tych, które 

zależą od obiektywnej rzeczywistości. W tym celu Metaverse powinien pożyczyć z nauk kognitywnych 

nie tylko koncepcję ekonomii tokenów , ale także koncepcję świadomego realizmu, gdzie zobaczyliśmy, 

że nie można ufać naszym zmysłom, że powiedzą nam prawdę, ponieważ fizyczna czasoprzestrzeń jest 

jak nasza własna VR. Przypomnijmy sobie wcześniej, że świadomy realizm jest jednocześnie zupełnie 

nowy i bardzo stary, bardzo podobny do pierwotnej wizji Metaverse. W kolejnej części przedstawiamy 

tezę, że 6G, Next G i Metaverse powinny utorować drogę dla maszyny szczytowego doświadczenia, 

która pomaga wywoływać optymalne stany świadomości, dając dostęp do wyższego zakresu ludzkich 

doświadczeń, np. doświadczenia poza ciałem i poza życiem oraz priorytetowe traktowanie aktywności 

nad biernością, biorąc pod uwagę, że ludzie chcą wykonywać działania, a nie tylko mieć doświadczenie 

ich wykonywania. Maszyna szczytowych doświadczeń ma na celu pomóc ludziom nie tylko nawiązać 

kontakt z głębszą, niestworzona przez człowieka metarzeczywistością, ale także działać zgodnie z 

wcześniej wspomnianym stanem ludzkim Arendt, charakteryzującym się podstawowymi ludzkimi 

działaniami, w szczególności pracą (ergon) i działaniem, w otaczającym ich środowisku natury i innych. 

 


