Szanse i ryzyka

W obecnej, skoncentrowanej na cztowieku erze antropocenu, dzisiejsze spoteczenstwa na catym
Swiecie przechodzg szybkie zmiany, zaréwno technologiczne, jak i Srodowiskowe. W rezultacie stajg w
obliczu nowej rzeczywistosci, ktéra charakteryzuje sie stale rosngca liczbg sytuacji, ktére czesto okresla
sie jako niestabilne, niepewne, ztozone i niejednoznaczne (VUCA). W tym kontekscie rosnacej
niepewnosci, niniejszy rozdziat omawia konkretne szanse, jak réwniez ryzyka Metaverse, aby stac sie
skoncentrowanym na cztowieku podejsciem z wyboru w kierunku realizacji wizji superinteligentnego
spoteczenstwa 5.0 na XXI wiek. Aby szybko wyjs¢ z antropocenu w nadchodzacej erze 6G i Next G,
musimy zharmonizowa¢ nasze ludzkie dziatania z sprawdzonymi w czasie mechanizmami
samoorganizacji natury, ktdore znajdujg sie w zywych systemach. Doktadniej rzecz biorgc, musimy
napedzac¢ wzajemnie korzystng symbioze digitalizacji i biologizacji, dwie zasady przewodnie przysziej
biogospodarki, aby wejs¢ w kolejng ere w historii ludzkosci zwang symbiocenem, ktéra bedzie sprzyjac
rozwojowi cztowieka poprzez zbieranie satysfakcjonujgcych ludzkich doswiadczen (patrz sekcja 8.5).
Przypomnijmy sobie z rozdziatu 9, Ze nie wystarczy powiedzieé, ze bycie inteligentnym i
wspotpracujgcym jest ogdlnie dobrg rzeczg, wiec ludzie ewoluowali, aby by¢ inteligentnymi i
wspotpracujgcymi. Ewolucja nie dziata w ten sposdb. Nowe adaptacje ewolucyjne pojawiajg sie tylko
w odpowiedzi na konkretny problem adaptacyjny, ktéry sie pojawia, a osoby najlepiej przygotowane
do jego rozwigzania majg przewage adaptacyjng. Ponadto gatunek ludzki ewoluuje, dzieki czemu
adaptacja ewolucyjna ukierunkowana na konkretne wyzwanie ekologiczne nie ogranicza jej
pdZniejszego zastosowania. Wraz z masowaq cyfrowg adopcjg wirtualnych doswiadczen dla spotkan i
wydarzen online, napedzang i przyspieszong przez globalng pandemie Covid-19, w koricu znajdujemy
sie na skraju czego$ wielkiego i potencjalnie zmieniajgcego paradygmat: transformacji wszystkiego
online w formie powstajgcego Metaverse jako prekursora Multiverse i nastepnego kroku po Internecie,
podobnie jak mobilny Internet rozszerzyt i ulepszyt wczesny Internet w latach 90. i 2000. Jak jednak
wkrétce zobaczymy, wizje Internetu sg tak liczne, ze zrodzity nawet neologizm: cyberutopizm —
przekonanie, ze faczenie ludzi za posrednictwem Internetu nieuchronnie prowadzi do globalnego
zrozumienia i pokoju na swiecie. Nie wystarczy by¢ entuzjastycznie nastawionym do mozliwosci
pofaczenia miedzy kulturami za pomoca Srodkéw cyfrowych lub innych w oczekiwaniu na powstanie
utopijnego porzadku spotecznego. Zamiast tego cyfrowy kosmopolityzm, w odrdznieniu od
cyberutopizmu, wymaga od nas wziecia odpowiedzialnos$ci za budowanie prawdziwych i trwatych
potaczen w przestrzeni cyfrowe]. Dane z Pew Internet and American Life Project sugerujg, ze wiekszos¢
naszych znajomych na Facebooku pochodzi ze zwigzkdéw offline. Tylko 7% znajomych na Facebooku w
badaniu Pew to relacje ,wytgcznie online”; 93% to osoby, ktére uzytkownik Facebooka poznat offline
[1]. Dane te wyraznie pokazuja, ze Internet nie uczynit jeszcze z nas prawdziwie globalnych obywateli.
Mimo to globalne kryzysy, takie jak obecna pandemia Covid-19 i zblizajgce sie zmiany klimatyczne w
nadchodzacych latach i dekadach, wptyng praktycznie na catg ludzkosé. W rezultacie po raz pierwszy
w historii ludzkosci mozemy ostatecznie staé sie globalnymi obywatelami, ktdérzy zjednoczg sie
niezaleznie, aby dziata¢ jako pojedynczy agent w kierunku wspdlnego celu lub zamierzenia w trybie
dziatania my > ja napedzanym symbiomimikrg . Globalny kryzys Covid-19 dziata jak lustro, ktoére
pozwala nam dostrzec stabosci i niedociggniecia nas samych jako jednostek i naszych spoteczenistw.
Przez catg historie ludzkosci kryzysy tworzyty rozwidlenia, w ktérych cywilizacje albo cofaty sie (np.
plemiennosc), albo, alternatywnie, rozwijaty sie, podnoszac swdéj poziom ztozonosci poprzez integracje
wewnetrznych sprzecznosci. W ten sposdb dychotomie sg przekraczane, a spofeczenstwa sg
przeprogramowywane. Kazdy gteboki kryzys przekazuje w ten sposdb historie, narracje, kod, ktéry
wskazuje daleko w przyszto$é, dajac poczatek ,nowej normalnosci”, a doktadniej ,nowej nowej
normalnosci”.

»Nowa nowa normalnos¢” i nadchodzace skrzyzowanie w ksztatcie litery T



W swojej najnowszej ksigzce ,The Only Game in Town” Mohamed A. El-Erian — cztowiek, ktéry
pierwotnie ukut termin ,nowa normalnos$¢” po globalnym kryzysie finansowym w latach 2008/2009 —
twierdzi, ze ta nowa normalnos¢ jest coraz bardziej wyczerpana. Dla tych, ktdrzy chcg sie przyjrzed,
oznaki stresu mnozg sie — tak bardzo, ze Sciezka, na ktdrej znajduje sie globalna gospodarka,
prawdopodobnie wkrdtce sie skornczy, a potencjalnie catkiem nagle. W miare jak zblizamy sie do tego
historycznego punktu zwrotnego, rzeczy nie do pomyslenia stang sie bardziej powszechne. Obecna
Sciezka moze ustgpi¢ miejsca jednej z dwdch bardzo réznych nowych drég. Pierwsza obiecuje wyzszy
wzrost inkluzywny. W catkowitym przeciwierstwie, druga doprowadzitaby nas do jeszcze nizszego
wzrostu, rosngcych nieréwnosci, dysfunkcji politycznych i napieé spotecznych. Na szczescie nie ma nic
z gory przesgdzonego w tym, co nastgpi. El-Erian podkresla, ze droga wyjscia z nadchodzgcego
skrzyzowania w ksztatcie litery T moze by¢ nadal w istotny sposdb uzalezniona od wybordw, ktdrych
dokonujemy. Tymczasem, a moze co wazniejsze, szybkie innowacje technologiczne umozliwity i
wzmocnity jednostki jak nigdy dotad. W rzeczywistosci El-Erian stwierdza, ze obecnie tak wiele oséb w
tak wielu miejscach ma mozliwosc¢ taczenia sie i uczestniczenia, a wkrétce bedg mogli réwniez tworzy¢
o wiele wiecej rzeczy. Aby umiesci¢ ten optymizm w perspektywie, wazne jest rowniez uwzglednienie
gtosdw krytycznych, aby upewnié sie, ze mamy zréownowazony poglad na potencjat i ograniczenia
przysztych innowacji technologicznych. W naszej wstepnej dyskusji na temat Metaverse zacytowalismy
Ethana Zuckermana, bytego dyrektora Centrum Medidw Obywatelskich w MIT, jako szczegdlnie
krytyczny gtos. Przed nadejsciem Metaverse Zuckerman wyrazit juz swojg krytyczng opinie na temat
Internetu w ogdle w swojej ksigzce , Digital Cosmopolitans: Why We Think the Internet Connects Us,
Why It Doesn’t, and How to Rewire It”. W nim Zuckerman twierdzi, ze historycznie rzecz biorgc,
pojawienie sie jakiejkolwiek nowej technologii o znacznej mocy i potencjale praktycznym zawsze niesie
ze sobg fale wizjonerskiego entuzjazmu, ktéry przewiduje powstanie utopijnego porzadku
spotecznego. Wizje te sg tak liczne, ze zrodzity nawet neologizm: cyberutopizm — przekonanie, ze
taczenie ludzi przez Internet nieuchronnie prowadzi do globalnego zrozumienia i pokoju na swiecie.
Wedtug Zuckermana nie wystarczy byc entuzjastycznie nastawionym do mozliwosci tgczenia sie miedzy
kulturami, za pomocg srodkéw cyfrowych lub innych. Cyfrowy kosmopolityzm, w odrdznieniu od
cyberutopizmu, wymaga od nas wziecia odpowiedzialnos$ci za uczynienie tych potgczen realnymi i
zrozumienia tego, co jest konieczne do budowania prawdziwych i trwatych potaczen w przestrzeni
cyfrowej. W tym celu musimy przyjrze€ sie blizej rzeczywistosci globalizacji, a nie tylko jej obietnicy,
aby zrozumieé wyzwanie, przed ktérym stoimy: staliSmy sie coraz bardziej zalezni od ddébr i ustug z
innych czesci Swiata i mniej poinformowani o ludziach i kulturach, ktére je wytwarzajg, przez co
niektére aspiracje globalistyczne zostaty zrealizowane, a wiele nie. Méwigc ogdlnie, bez mozliwosci
budowania osobistych potgczen z ludZmi z innych czesci $wiata, trudno nam traktowac ich perspektywy
i spostrzezenia powaznie. Z drugiej strony, poznawanie Swiata poprzez wspdlne zainteresowania jest
skrotem do spotkan, ktére facza nas z innymi ludZmi. Ten krok w kierunku znalezienia wspdlnych
zainteresowan jest ruchem w kierunku rozwigzywania problemoéw, ktéry obejmuje réznorodne i
uzupetniajace sie sposoby myslenia. Swiat przechodzi obecnie transformacje. W swoim niedawnym
lisScie prezesa z 2022 r. do akcjonariuszy BlackRock, najwiekszej na swiecie korporacji zarzgdzajgcej
aktywami, Larry Fink — prezes i prezes BlackRock — stwierdza, ze rosyjska inwazja na Ukraine potozyta
kres globalizacji, ktérej doswiadczyliSmy w ciggu ostatnich trzech dekad. Skala dziatan Rosji bedzie sie
rozgrywaé¢ przez kolejne dekady i bedzie stanowi¢ punkt zwrotny w porzadku s$wiatowym.
Konsekwencje tej wojny nie ograniczajg sie do Europy Wschodniej. S3 one naktadane na pandemie.
Wedtug Finka wptyw ten bedzie sie odbijat przez dziesieciolecia w sposdb, ktérego jeszcze nie mozemy
przewidzieé, cho¢ poczynit on kilka spostrzezen. Po pierwsze, mniej omawianym aspektem wojny jest
jej potencjalny wptyw na przyspieszenie walut cyfrowych. Wojna sktoni kraje do ponownej oceny
zaleznosci walutowych. Jeszcze przed wojng kilka rzgdéw chciato odgrywaé bardziej aktywna role w
walutach cyfrowych. Po drugie, podczas pandemii zobaczyliSmy, jak kryzys moze dziata¢ jako



katalizator innowacji. Wazne jest, aby zauwazy¢, ze istnieje znaczaca rdznica miedzy globalizacjg a
innowacja. Thiel i Masters dostarczajg bezcennych spostrzezen na temat przysztos$ci postepu. Postep
ten moze przybiera¢ jedng z dwdch form: (i) poziomego lub rozlegtego postepu 1 do n oraz (ii)
pionowego lub intensywnego postepu 0 do 1. Postep poziomy lub ekstensywny oznacza kopiowanie
rzeczy, ktére dziatajg — przechodzac od 1 do n. Postep poziomy jest tatwy do wyobrazenia, poniewaz
wiemy juz, jak wyglada. Postep pionowy lub intensywny oznacza robienie nowych rzeczy — przechodzac
od 0 do 1. Postep pionowy jest trudniejszy do wyobrazenia, poniewaz wymaga robienia czegos, czego
nikt inny nigdy nie zrobit. Jednym stowem okreslajgcym postep poziomy jest globalizacja — zabieranie
rzeczy, ktére dziatajg gdzies i sprawianie, ze dziatajg wszedzie. Jednym stowem okreslajgcym postep
pionowy, od 0 do 1, jest technologia. Wedtug [3], wiasciwie rozumianej, technologia jest jedynym
sposobem, w jaki mozemy uciec od konkurencji w (de)globalizowanym swiecie. Nalezy zauwazy¢, ze
deglobalizacja sama w sobie nie jest zt3 rzeczg, jesli jest przeprowadzana prawidtowo. Balsa-Barreiro i
in. [4] wykazali, ze Zle zaprojektowane struktury sieciowe w skali globalnej dodajg wspdétzaleznosci,
ktére majg ukrytg wade, czego niedawno doswiadczyliSmy w przypadku podwyziszonego ryzyka
zarazenia podczas szybkiego rozprzestrzeniania sie Covid-19 na catym Swiecie i wynikajacego z tego
zatamania globalnych ftaricuchéw dostaw. Im bardziej potaczony jest system, tym fatwiej jest btedom i
nieoczekiwanym szkodliwym zachowaniom rozprzestrzeniac sie w catym systemie. Wspdtzaleznosci
tworzg nowe $ciezki propagacji btedéw i moga zwieksza¢ ryzyko awarii zaréwno pod wzgledem
czestotliwosci, jak i powagi. Anomalie nie rosng ani nie wystepuja liniowo. Ich skala moze eksplodowac,
biorgc pod uwage istnienie mas krytycznych i punktéw krytycznych podczas procesdw propagacji
sieciowej. System z duzg liczbg wspdtzaleznosci moze by¢ niezwykle podatny na awarie, nawet jesli nie
pochodzg one z najwazniejszych weztdw. Podobnie, kazda potencjalna awaria moze bez wysitku
rozprzestrzenic¢ sie na caty system i wptynac¢ na jego zachowanie funkcjonalne. Niezaleznie od tego, czy
poprzez nadmierng centralizacje, czy nadmierne zageszczanie zaleznosci, zta konstrukcja moze
doprowadzi¢ do zatamania sie catego systemu. Balsa-Barreiro i inni wykazali, ze w szczegdlnosci
scentralizowane i rozproszone systemy zachowujg sie podobnie, gdy liczba potfaczen przekracza
zalezng od systemu liczbe progowa. Po kryzysie zadtuzenia w 2008 r. zjawiska kaskadowe staty sie
gorgcym tematem badawczym. Nic dziwnego, ze znaczna czes$¢ literatury w badaniach ekonomicznych
i finansowych skupia sie na zrozumieniu ryzyka systemowego i stabilnosci na rynkach globalnych.
Wedtug [4], strukturalna topologia sieci odgrywa kluczowg role w projektowaniu metod tworzenia
solidnych systeméw sieciowych, od spotecznych po ekonomiczne i polityczne.

Topologie sieci mozna wyrazic¢ jako zmieniajgce sie wzdtuz kontinuum, od regularnej sieci potaczonej z
identyczng liczba sasiednich weztéw po kazdej stronie (po lewej) do catkowicie losowej sieci, w ktérej
pofaczenia miedzy weztami sg catkowicie losowe. Na poziomach posrednich istniejg pewne
nieregularne potaczenia miedzy weztami, ktére sg daleko od siebie (Srodek), co zapewnia sieci
wtasciwosci matego swiata. Sieci matego $wiata wygladajg jak regularne grafy lokalnie, ale globalnie
zachowujg sie jak losowe grafy. Termin ,maty s$wiat” pochodzi z pracy eksperymentalnej
przeprowadzonej przez psychologa spotecznego Stanleya Milgrama w latach 60. XX wieku, pokazujgcej,
ze w ludzkich sieciach spotecznych dwie przypadkowe osoby s potgczone s$rednio 6 stopniami
(weztami) separacji, co jest réwniez znane jako ,teoria szesciu stopni separacji”. Wezly w
scentralizowanej sieci sg potaczone za posrednictwem pojedynczego wezta centralnego, huba (po
lewej), a wszystkie wezty sg zaangazowane w powigzania sieci w podobnym stopniu w sieci
rozproszonej (po prawej). Odwrotnie, posrednia, zdecentralizowana topologia sieci ma wiele weztéw
o stopniu 1, potgczonych z weztami o wyzszym stopniu, ktdre z kolei sg potgczone z weztami o jeszcze
wyzszym stopniu. Ten posredni przypadek zdecentralizowanych sieci jest podobny pod wzgledem
topologii do sieci bezskalowych . Wiele rzeczywistych sieci ma wtasciwosci matego swiata i jest
bezskalowych. Sieci bezskalowe powszechnie wystepujg w naturze. Sieci bezskalowe majg wiele



weztéw z niewielky liczbg potaczen i mniej koncentratorow z wieloma potgczeniami, co sprawia, ze te
sieci sg mate. Niedawno doniesiono, ze ludzki mdzg wykazuje wtasciwosci matego swiata i bezskalowe.
Sieci matego swiata i bezskalowe s3 biologicznie bardziej ekonomiczne, poniewaz wymagajg znacznie
mniej miejsca i energii niz catkowicie losowa sie¢, co skutkuje zwiekszong wydajnoscig okablowania.
Ponadto Verhagen i Engelen cytujg Giulio Tononiego, jednego z najbardziej wptywowych
wspotczesnych neurobiologéw, ktory sugeruje, ze funkcjg mozgu nie jest jedynie transmisja informacji
(czesto mierzona unimodalnie), ale raczej integracja informacji w celu uzyskania ujednoliconego
obrazu srodowiska i umozliwienia adaptacyjnego zachowania. Mozna to osiggnaé, tgczac mniejsze
kompleksy za pomocg wzajemnych potgczen, co prowadzi do wyzszych poziomdéw ztozonosci sieci.
Potgczenie czynnikéw wydajnosci okablowania i ztozonosci sieci mogto doprowadzi¢ do ewolucyjnego
rozwoju wysoce adaptacyjnego mdzgu cztowieka. W ciggu ostatnich kilku dekad nasze systemy
gospodarcze byty coraz bardziej zglobalizowane, promujgc w ten sposdb staty przeptyw towardw i ludzi
przez granice. Swiatowa wymiana towaréw i ludzi miata réwniez ukryte wady, takie jak potencjalnie
nieodwracalne punkty krytyczne zanieczyszczenia srodowiska i podwyzszone ryzyko zarazliwych
wiruséw, czego ostatnio doswiadczyliSmy w przypadku szybkiego rozprzestrzeniania sie Covid-19 na
catym $wiecie. Zamiast globalnego handlu towarami, znalezienie wspdlnych interesdw wokoét globalnie
jednoczacych kwestii Covid-19 i zmiany klimatu moze by¢ skrétem do spotkan, ktére taczg nas z innymi
ludZmi i ich uzupetniajgcymi sie sposobami myslenia. Wraz z nadchodzgcym koricem globalizacji,
projektowanie i wdrazanie zdecentralizowanych metod i systemdw sieciowych bedzie odgrywac coraz
wazniejszg role w poprawie odpornosci naszych systemow spoteczno-ekonomicznych poprzez
tworzenie solidnych sieci, ktore wykazujg witasciwosci matego Swiata, wynoszgce zaledwie kilka
(Srednio szes¢) stopni separacji. Lokalnie wygladajg jak zwykte grafy, ale globalnie zachowujg sie jak
losowe grafy, podobnie jak wiele sieci bezskalowych powszechnie wystepujacych w naturze, a takie w
ludzkim modzgu. Poprzez biomimike ludzkiego mdzgu i jego wyzej wymienionych funkcji nie tylko
przesytania informacji, ale raczej integracji informacji, przyszte sieci 6G i Next G mogg odegrac
zasadniczg role w uzyskaniu zunifikowanego obrazu sSrodowiska, ktéry umozliwia adaptacyjne
zachowanie poprzez taczenie mniejszych kompleksdw za pomocg wzajemnych potfaczen, co prowadzi
do wyzszych poziomow ztozonosci sieci oraz gtebszej swiadomosci i Swiadomosci samych siebie. Te
mate wzajemne sieci i kompleksy mogg pomdc w realizacji dtugoterminowej wizji Internetu, ktéry
ostatecznie stanie sie ,globalng wioska”, terminem ukutym przez wybitnego kanadyjskiego teoretyka
mediow i filozofa w Galaktyce Gutenberga, ktdremu przypisuje sie przewidzenie wzrostu Internetu.
Oczywiste jest, ze wspomniana dyskusja pokazuje krytyczne znaczenie powstajgcej gospodarki
tokendw Web3 opartej na tokenach ukierunkowanych na cel i zdecentralizowanych technologiach
blockchain. W rzeczywistosci, jak wkrdétce zobaczymy, wkraczamy na teb na szyje w paradoks bycia
jednoczesnie globalizowanym i zlokalizowanym, w bardziej zdecentralizowany, ale potgczony $wiat. W
pozostatej czesci tego rozdziatu podkreslamy niektdre z mozliwosci czekajgcych na Metaverse, w tym
pojawienie sie Globalnego Umystu, spotecznej osobliwosci i przysztej maszyny doswiadczen
szczytowych, ktéra demokratyzuje dostep do wyzszego zakresu ludzkich doswiadczen i udostepnia je
masom, aby wspiera¢ masowy rozkwit i uwolni¢ nieskoriczony potencjat ludzi. Z drugiej strony
opisujemy rdzne putapki Metaverse, w tym ryzyko, ze moze on zamieni¢ ludzi w cyborgi lub
przepracowane i niedoptacane pszczoty-robotnice, wykorzystywane przez zaawansowang maszyne do
modyfikacji zachowan Behaviors of Users Modified, and Made into an Empire for Rent (BUMMER) 2.0.
Po rozwazeniu zaréwno szans, jak i ryzyka oraz przedstawieniu mozliwych rozwigzan, konczymy
rozdziat, wyobrazajgc sobie humanistyczne otoczenie dla powstajgcego Metaverse, wspierajgce
zespotowosé ludzka w przysztym, zorientowanym na cztowieka spoteczenstwie 5.0.

Mozliwosci

Niewygodna prawda o wszystkim: Earth Inc. kontra Global Mind



Bestsellerowa ksigzka bytego wiceprezydenta i wspoétlaureata Pokojowej Nagrody Nobla Ala Gore'a
,Niewygodna prawda: kryzys globalnego ocieplenia” ujawnita szokujacg rzeczywisto$é tego, jak
ludzkosé przyczynita sie do zniszczenia naszej planety i przysztosci, w ktérej sie znajdziemy, jesli nie
podejmiemy dziatan, aby powstrzymac globalne ocieplenie. Ta ksigzka, wraz z towarzyszacym jej
filmem z 2006 r., zyskata ogromng uwage, otrzymujgc wiele nagrdd na catym swiecie, w tym Oscara
za najlepszy film dokumentalny. Kontynuacja ksigzki i filmu zatytutowana ,Niewygodna kontynuacja:
prawda do wtadzy” zostata wydana w 2017 roku. Mniejszg uwage opinii publicznej poswiecono ksigzce
AlGore’a ,,Przysztos¢: szes¢ czynnikdw napedowych globalnej zmiany”, niewygodnej prawdzie dla
wszystkiego, szczerej i trzezwej ocenie pojawiajgcych sie sit, ktore zmieniajg nasz $wiat i bedg to robic
w nadchodzacych dekadach . W tej ksigzce Al Gore twierdzi, ze zyjemy w czasach rewolucyjnych zmian,
ktére nie majg precedensu w historii. Podczas gdy globalizacja gospodarcza doprowadzita do
powstania tego, co nazywa Earth Inc., swiatowa rewolucja w komunikacji cyfrowej, Internecie i
komputerach doprowadzita do powstania Globalnego Umystu. Globalny Umyst tgczy mysli i uczucia
miliardéw ludzi oraz taczy inteligentne maszyny, roboty, wszechobecne czujniki i bazy danych. Aby
przemysle¢ spoteczernstwo, Al Gore opowiada sie za wykorzystaniem narzedzi cyfrowych do
wiostowania dostepem do tego, co nazywa Globalnym Umystem. Przebudzenie Global Mind burzy
ustalone wzorce, tworzac ekscytujgce nowe mozliwosci dla pojawiajgcych sie centrow wptywu
niekontrolowanych przez elity i potencjat reform w ustalonych dysfunkcyjnych zachowaniach. Wynik
walki o ksztattowanie przysztosci ludzkosci, ktdra wtasnie sie zaczyna, zostanie okreslony przez konkurs
miedzy Global Mind a Earth Inc. Na milionach teatréw bitew reforma zasad i zachet na rynkach, w
systemach politycznych, instytucjach i spoteczenstwach odniesie sukces lub porazke w zaleznosci od
tego, jak szybko jednostki i grupy zaangazowane w zréwnowazong przyszto$¢ zdobedg wystarczajgca
site, umiejetnosci i determinacje, tagczac sie ze sobg, aby wyrazié i osiggnac swoje nadzieje i marzenia o
lepszym Swiecie. Ale Al Gore ostrzega, ze uwaga i koncentracja sg rozwodnione w Internecie.
Réznorodnos$é dostepnych doswiadczen, wszechobecno$é rozrywki i trudnosci w zgromadzeniu masy
krytycznej oséb zaangazowanych w zmiane — wszystko to komplikuje wykorzystanie Internetu jako
narzedzia reformy instytucjonalnej. Dodanie trzech miliardéw ludzi do globalnej klasy sredniej do
potowy tego stulecia; Jednakze, moze towarzyszyé nowym i bardziej stanowczym zgdaniom reform
demokratycznych, takich, ktére tak czesto pojawiaty sie wraz ze wzrostem zamoznej i dobrze
wyksztatconej klasy $redniej w tak wielu krajach. Poniewaz powaga naszych wyzwan staje sie coraz
bardziej oczywista, ma on nadzieje, a nawet pewnosé, ze wystarczajgca liczba zaangazowanych oséb i
grup potaczy sie z czasem i zorganizuje sie kreatywnie, aby stac sie sitg reform. W erze cyfrowej nalezy
wykorzysta¢ nowe narzedzia cyfrowe, ktére zapewniajg coraz wiekszy dostep do Globalnego Umystu.
Precyzja wspierana przez Internet powinna zosta¢ zastosowana do szybkiego rozwoju gospodarki o
obiegu zamknietym, charakteryzujacej sie znacznie wyzszymi poziomami recyklingu, ponownego
uzycia i efektywnosci w wykorzystaniu energii i materiatéw. Zasady zréwnowazonego rozwoju powinny
zostaé w petni zintegrowane z kapitalizmem. Nasze obecne poleganie na produkcie krajowym brutto
(PKB) jako kompasie, ktorym kierujemy sie w naszych wyborach polityki gospodarczej, musi zostaé
ponownie ocenione. Konstrukcja PKB —i wywodzgce sie z niej systemy rachunkowosci przedsiebiorstw
— jest gteboko wadliwa i nie moze by¢ bezpiecznie wykorzystywana jako wskazéwka przy
podejmowaniu decyzji w sprawie polityki gospodarczej. Al Gore stwierdza, Ze spotecznosé
miedzynarodowa rozpaczliwie potrzebuje przywddztwa opartego na najgtebszych wartosciach
ludzkich.

Osobliwos¢ spoteczna

Fizyka spoteczna i ludzki umyst zbiorowy



W swojej ksigzce ,Fizyka spoteczna”, termin pierwotnie wymyslony przez Auguste’a Comte’a,
zatozyciela nowoczesnej socjologii, Alex Pentland, dyrektor Human Dynamics Laboratory na MIT,
twierdzi, ze interakcje spoteczne (np. uczenie sie spoteczne i presja spoteczna) sg gtéwnymi sitami
napedzajacymi ewolucje inteligencji zbiorowe] [8]. Wedtug Pentlanda fizyka spoteczna jest nowg
naukay, oferujgcg rewolucyjne spostrzezenia na temat tajemnic inteligencji zbiorowej i wptywu
spotecznego, ktére mogg pomdc nam zaprojektowac spoteczenstwo skoncentrowane na cztowieku.
Fizyka spoteczna dotyczy przeptywu idei, sposobu, w jaki ludzkie sieci spoteczne rozprzestrzeniajg idee
i przeksztatcajg te idee w zachowania. Dokfadniej rzecz biorgc, za pomocg eksploracji rzeczywistosci
Pentland pokazuje, ze ludzie reagujg znacznie silniej na bodzZce spoteczne, ktore obejmujg nagradzanie
innych i wzmacnianie wiezi, ktére ich faczg, niz na bodzce, ktére dotyczg wytgcznie ich wtasnego
interesu ekonomicznego. Inteligencja zbiorowa pojawia sie poprzez wspdlng nauke otaczajgcych
rowiesnikdw i wykorzystanie mocy ekspozycji do wywotania pozgdanej zmiany zachowania i
budowania spotecznosci. Ponadto zauwaza, ze wiekszo$¢ medidw cyfrowych jest lepsza w
rozprzestrzenianiu informacji niz rozprzestrzenianiu nowych nawykdéw, poniewaz nie przekazuja
sygnatéw spotecznych, tj. sg spotecznie Slepe. Jednak elektroniczne przypomnienia sg dos¢ skuteczne
W wzmachnianiu norm spotecznych poznanych poprzez interakcje twarzg w twarz. Podsumowuje, ze
ludzie majg wiecej wspdlnego z pszczotami, niz chcielibySsmy przyznaé, i ze przyszte systemy
technospoteczne powinny skalowaé starozytne procesy podejmowania decyzji, ktére widzimy u
pszczot. Whiosek ten znajduje odzwierciedlenie w Maxie Bordersie poprzez jego koncepcje spotecznej
osobliwosci, ktora definiuje punkt, po przekroczeniu ktérego ludzkos$é bedzie dziata¢ podobnie jak
umyst zbiorowy (tj. Swiadomos¢ zbiorowa). Ule, takie jak roje owaddw, s rozproszonymi,
niehierarchicznymi systemami. Nie ma menedzerdw, dyrektorow ani zadan z przesztosci. Planowanie,
o ile istnieje, jest przeprowadzane w wysoce zlokalizowany sposdb przez zespoty ad hoc dziatajgce
zgodnie ze swoim zaangazowaniem w misje. Obecnie dwa oddzielne procesy pedza do przodu w czasie:
(i) osobliwosé technologiczna: maszyny stajg sie madrzejsze (np. uczenie maszynowe i sztuczna
inteligencja (Al)) oraz (ii) osobliwo$¢ spoteczna: ludzie stajg sie madrzejsi. W rzeczywistosci twierdzi, ze
te dwa oddzielne procesy s3 dwoma aspektami tego samego podstawowego procesu, czekajgcymi na
splecenie w celu stworzenia nowych gatezi przemystu skoncentrowanych na cztowieku, w ktérych
praca ludzka bedzie migrowaé do gtebiej ludzkich sfer, wykorzystujac nadwyzki gospodarki obfitosci
materialnej i pomoc ze strony inteligencji zbiorowej. Coraz czesciej bedziemy dziatac jak pszczoty, aby
wykonaé duze rzeczy, w ktérych ludzie dziatajg jak neurony w ludzkim umysle zbiorowym, a
technologia blockchain dziata jak tkanka faczna, aby tworzy¢ wirtualne slady feromondw, t;j.
programowalne zachety. Wedtug Bordersa, zmierzamy na teb na szyje w paradoks bycia jednoczesnie
globalizowanym i zlokalizowanym, w bardziej zdecentralizowanym, ale potgczonym swiecie.

Ethereum: Swiatowy komputer

Przypomnijmy sobie , ze zbiorowa inteligencja odegra rowniez wazng role w wizji przysztych sieci
mobilnych 6G. W przeciwieistwie do poprzednich generacji, 6G bedzie transformacyjne i
zrewolucjonizuje bezprzewodowg ewolucje od ,,potgczonych rzeczy” do , potgczonej inteligencji” [10].
W rzeczywistosci, 6G odegra znaczacg role w realizacji proroctwa Nikoli Tesli, ze ,gdy
bezprzewodowos¢ zostanie doskonale zastosowana, cata Ziemia zostanie przeksztatcona w olbrzymi
mozg”. W tym celu Strinati i inni [11] twierdza, ze 6G zapewni infrastrukture technologii
informacyjnych i komunikacyjnych (ICT), ktéra umozliwi uzytkownikom postrzeganie siebie jako
otoczonych przez ogromny sztuczny modzg oferujgcy ustugi praktycznie o zerowym opdznieniu,
nieograniczong pamie¢ masowg i ogromne mozliwosci poznawcze. Nalezy zauwazy¢, ze blockchainy,
takie jak Ethereum, sg powszechnie okreslane jako swiatowy komputer2, co moze naturalnie nadawacd
sie do pomocy w realizacji wspomnianej przepowiedni Nikoli Tesli dotyczgcej przeksztatcenia catej
Ziemi w ogromny mozg.



Rozszerzona stygmergia w dynamicznych mediach

Stygmergie mozna postrzegac¢ jako jednoczgcy koncepcje badania poznania w réznych skalach, od
wewnatrzindywidualnego pojawiania sie standw psychicznych w ludzkim mdzgu po koordynacje
wewnatrzorganizméw w organizmach zywych i miedzyindywidualne pojawianie sie kultury w
spoteczenstwach. Zachowanie stygmergiczne w inteligentnych systemach jest powszechnym
mechanizmem wytwarzania poznania w spoteczenstwach naturalnych (np. koloniach mréwek), jak
réwniez w systemach sztucznych (np. poddziedzinie sztucznej inteligencji roju). Nalezy zauwazy¢, ze
nie wszystkie samoorganizujgce sie systemy potrzebujg stygmergii. Jednak wszystkie systemy
stygmergiczne sg samoorganizujace sie. Stygmergia jest wszechobecna w spoteczenstwach owadoéw,
ktére wykorzystujg interakcje oparte na feromonach, np. zerujg na duzych obszarach wokét gniazda w
sposdb réwnolegty i solidny. Decyzja, ktéry slad wybrac, wymaga podejmowania decyzji na poziomie
owadow. Podejmowanie decyzji na poziomie kolonii pojawia sie w wyniku tych lokalnych decyzji
(pozytywne sprzezenie zwrotne) i parowania feromondw (negatywne sprzezenie zwrotne).
Krétkoterminowa i dtugoterminowa pamiec jest wdrazana przez kolonie owaddéw za pomocy wielu
feromondéw o réznych szybkosciach parowania. Ostatecznie osiggana jest spéjnosc czasoprzestrzenna,
a kolonia migruje do wybranej lokalizacji, wdrazajgc proces ,zwyciezca bierze wszystko”. Aktywacja
neuronéw prowadzi do uwolnienia neuroprzekaznikow, ktére sg czgsteczkami zaangazowanymi w
transfer informacji z jednego (presynaptycznego) neuronu do nastepnego (postsynaptycznego)
neuronu w sieci neuronowej. Odwrotnie, neuromodulatory to czgsteczki uwalniane z neuronéw lub
pobliskich komérek w wyniku dziatania neuroprzekaZznika, ktére nastepnie oddziatujg z powrotem na
neuron (pre- lub postsynaptyczny), modulujac jego aktywnos¢. Wspdlng cechg neuromodulatoréw jest
to, ze dziatajg na krotkich dystansach, wptywajgc na neurony i synapsy zlokalizowane blisko (tj. w
odlegtosci kilku komarek) od ich miejsc uwalniania, umozliwiajgc w ten sposéb interakcje stygmeryczne
miedzy wieloma synapsami. Nalezy zauwazy¢, ze kazda synapsa, tj. potgczenie miedzy kazdg para
neurondw (pre- i postsynaptycznych), nie jest na state potgczona. Mogg powstawac nowe potaczenia
synaptyczne, podczas gdy stare zapadajg sie w procesie zwanym plastycznoscig strukturalng ludzkiego
mozgu. Wszystko, od nauki nowych umiejetnosci po gojenie sie po udarze, moze skutkowac ich
restrukturyzacjg, a tym samym przeprogramowaniem modzgu. WidzieliSmy, ze w systemach
stygmergicznych kazde dziatanie jednostki, w wyniku jej percepcji otoczenia, zmieni to otoczenie, co
spowoduje inng pdiniejszg percepcje, w procesie, ktdry powtarza sie dla kazdej autonomicznej
jednostki. Stygmergia jest posrednim, posredniczonym mechanizmem koordynacji miedzy dziataniami,
w ktérym slad dziatania pozostawiony na zewnetrznym medium stymuluje wykonanie pdzniejszego
dziatania. Slady pozostawione w medium mozna interpretowac jako forme pamieci zbiorowej. Zwykle
przyjmuje sie, ze medium jest pasywne, co oznacza, ze nie modyfikuje $ladéw. Jednak w dynamicznych
mediach, ktére moga by¢ utworzone przez populacje innych typow agentéw, medium ma pewien
wptyw na slady, co daje poczatek terminowi rozszerzonej stygmergii.

6G, Next G i Metaverse: W strone maszyny do szczytowych doswiadczen

Wynalezienie przez Johannesa Gutenberga prasy drukarskiej w 1450 r. zrewolucjonizowato
spoteczenstwo i zapoczatkowato 300 lat renesansu. Podczas gdy wynalazek Gutenberga dat poczatek
drukowi, petny potencjat Internetu wcigz pozostaje do wykorzystania w nadchodzgcych latach. Nie
wiemy jeszcze, czym naprawde jest Internet, chociaz przewiduje sie, ze jego wptyw bedzie ostatecznie
podobny lub nawet wiekszy niz wptyw prasy drukarskiej. Mierzony w czasach Gutenberga, znajdujemy
sie dzisiaj okoto roku 1481 wraz z postepem dezorganizacji w spoteczenstwie. Nalezy zauwazy¢, ze
Luter urodzit sie w roku 1483. Stad tez Marcin Luter Internetu dopiero nadejdzie. Powstajgcy
Metaverse, oczekiwany nastepca dzisiejszego mobilnego Internetu, bedzie polegat na byciu wewnatrz



Internetu (zamiast po prostu patrze¢ na niego z ekranu telefonu) i tworzeniu szczytowych
doswiadczen. Jest to w przeciwienstwie do drukowania tylko broszur na ich temat, co Luther musiat
robi¢ w erze przedinternetowe;j.

Maszyna doznan

Termin maszyna doznan zostat ukuty przez filozofa z Harvardu Roberta Nozicka w jego nagrodzonym
nagroda krajowa bestsellerze z 1975 r. ,Anarchia, pafdstwo i utopia”. Maszyna doznan to
wyobrazeniowa maszyna, ktéra wytwarza korzystne wrazenia, dajgc uzytkownikom wszelkie pozgdane
doswiadczenia, jakich moga chcie¢. Maszyna doznan daje uzytkownikom wybdr miedzy codzienng
rzeczywistoscig a przypuszczalnie preferowang symulowang rzeczywistoscig. Nozick argumentowat, ze
ludzie odmawiajg podtgczenia do maszyny doznan z wielu powoddéw. Miedzy innymi ludzie chca
wykonywaé czynnosci, a nie tylko mie¢ doswiadczenie ich wykonywania. Co wiecej, podtgczenie do
maszyny doznan ogranicza ludzi do rzeczywistosci stworzonej przez cztowieka. Nie ma rzeczywistego
kontaktu z zadng gtebsza rzeczywistoscia, chociaz doswiadczenie jej mozna symulowac¢. Nozick nigdy
nie testowat swoich twierdzen, ale argumentowat, ze musza one naturalnie mie¢ miejsce.
Interesujgcym podejsciem do przeksztatcenia eksperymentu myslowego Nozicka dotyczgcego maszyny
doznan w rzeczywistg rzeczywistos$¢ jest Metaverse. Bedzie to sie¢ potagczonych ze sobg doswiadczen i
urzadzen wykraczajacych daleko poza zwykig rzeczywistos¢ wirtualng (VR). Wraz z rozwojem
Metaverse Internet nie bedzie juz na wyciagniecie reki. Zamiast tego bedzie nas otaczat i radykalnie
zmieni spoteczeistwo. Termin ,,Metaverse” jest nagle wszedzie. Oprécz Meta, kilku gtéwnych graczy
juz przyjeto Metaverse, w tym Microsoft, Apple, Google, Amazon, Samsung, Nintendo i inni. Jestesmy
dopiero na poczatku innowacji i eksperymentéw. Metaverse postawi uzytkownika na pierwszym
miejscu, pozwalajgc kazdemu cztonkowi naszego spoteczeristwa zagtebic sie w nowe sfery mozliwosci.
Wedtug [17], nastepng fazg Metaverse jest Multiverse. Rdznorodne przygody, ktére to miejsce ma do
zaoferowania, bedg nas otaczaé zaréwno spotecznie, jak i wizualnie.

Ku szczytowym doswiadczeniom

25 lipca 2021 r. The New York Times opublikowat artykut na temat , Nastepnego celu Facebooka:
doswiadczenia religijnego”. W artykule tym Sheryl Sandberg, dyrektor operacyjna firmy, zostata
zacytowana, moéwigc, ze organizacje religijne i media spotecznosciowe pasujg do siebie naturalnie,
poniewaz oba te obszary dotyczg potgczen. Religia od dawna jest podstawowym sposobem, w jaki
ludzie tworzg spotecznosci, a teraz firmy mediow spotecznosciowych wkraczajg w te role. Oczywiscie,
nie jest to pierwszy raz, kiedy The New York Times pisze o religii i nauce, np. szeroko czytany artykut
Einsteina na ten temat, w ktérym twierdzi, ze ,kosmiczne doswiadczenie religijne jest najsilniejszg i
najszlachetniejsza sita napedowa badan naukowych”, mimo ze koscioty zawsze walczyty z nauka i
przesladowaty jej zwolennikdw. Abraham Maslow, ktérego stynna hierarchia potrzeb jest uznawana za
jedng z najbardziej znanych teorii motywacji cztowieka, zaproponowat doswiadczenie religijne jako
uzasadniony przedmiot badan naukowych. Postuluje, ze potrzebna jest rozszerzona nauka z wiekszymi
mocami i metodami. Taka nauka obejmuje wiele z tego, co zostato nazwane religijnym. Ponadto
twierdzi, ze dziewietnastowieczni ateisci odrzucili pytania religijne wraz z odpowiedziami religijnymi,
poniewaz musieli odrzucic religijne odpowiedzi kosciotéw w racjonalnym ,wieku filozoféw”, znanym
rowniez jako ,o$wiecenie”. Ale to, czego teraz uczy sie bardziej wyrafinowany naukowiec, to fakt, ze
same pytania religijne sg gteboko zakorzenione w naturze ludzkiej. W rzeczywistosci wspétczesni
psychologowie egzystencjalni i humanistyczni prawdopodobnie uznaliby osobe za chorg lub
nienormalng w sposéb egzystencjalny, gdyby nie interesowaty jej te pytania religijne. Maslow
wprowadza ogélny termin doswiadczen szczytowych, aby opisa¢ transcendentne doswiadczenia
religijne, ktore sg obecnie chetnie badane przez wielu psychologéw. Maslow dochodzi do wniosku, ze
brak doswiadczen szczytowych moze by¢ nizszym, mniejszym stanem, stanem, w ktérym nie



funkcjonujemy w petni, nie jesteSmy w najlepszej formie, nie jestesmy w petni ludzcy, nie jestesmy
wystarczajgco zintegrowani. Kiedy jestesmy zdrowi i dobrze nam sie wiedzie i odpowiednio spetniamy
koncepcje istoty ludzkiej, doswiadczenia transcendencji powinny by¢ w zasadzie powszechne.
Praktyczne znaczenie tych transcendentnych standw w zyciu cztowieka i sposobie, w jaki zyjemy i
pracujemy, np. Dolina Krzemowa, Navy SEALs i naukowcy-indywidualisci, zostato niedawno opisane w
bardziej kompleksowy sposdb przez Kotlera i Wheala . Autorzy opisujg rézne tajne eksperymenty z
technologiami ekstatycznymi, ktére wywotujg te optymalne stany swiadomosci, znane réwniez jako
przeptyw, co odnosi sie do tych momentéw ,,w strefie”, w ktérych skupienie staje sie tak intensywne,
ze wszystko inne znika. Grecy mieli stowo na to doswiadczenie: ekstaza — akt ,,wyjscia poza siebie”.
Platon opisat ekstaze jako zmieniony stan, w ktéorym nasza normalna swiadomos¢ na jawie catkowicie
zanika, zastgpiona intensywng euforig i silnym potgczeniem z wyzszg inteligencjag. W stanach
ekstatycznych otrzymywane przez nas informacje mogg by¢ tak nowe i intensywne, ze wydaje sie, ze
pochodzg ze Zrddta spoza nas. Ekstaza to jezyk bez stow, ktdrym wszyscy méwimy, wiez tgczgca nas
wszystkich. W tych sytuacjach VUCA szybkich zmian, o ktérych krétko wspomniano na poczatku tego
rozdziatu, wazniejsze niz kiedykolwiek jest dla grupy potaczenie dziatania i swiadomosci w celu
osiggniecia zdumiewajgcego poziomu zrecznos$ci poznawczej. Poprzez potaczenie swiadomosci i
Swiadomosci zbiorowej grupa przestaje zachowywac sie jak jednostki i zaczyna dziata¢ jako jedna —
jako pojedynczy byt, umyst zbiorowy. Inteligencja sie mnozy, strach sie dzieli. Catos¢ nie jest po prostu
wieksza niz suma jej czeSci; jest tez madrzejsza i odwazniejsza. Badacze odkryli cztery
charakterystyczne cechy lezgce u podstaw tych optymalnych standw sprawnosci umystowe;j i fizycznej:
bezinteresownos¢, ponadczasowos$é, bezwysitkowos$¢ i bogactwo, w skrécie STER. Poprzez
demokratyzacje dostepu do wyiszego zakresu ludzkiego doswiadczenia za pomoca technologii
hakowania Swiadomosci, wspdétczesni Gutenbergowie i Lutherowie biorg doswiadczenia kiedy$
zarezerwowane dla mistykéw i udostepniajg je masom. Ciekawe jest to, ze na samym korncu swojej
ksigzki Kotler i Wheal [19] dochodzg do wniosku, ze te transformacyjne technologie pobudzajg nas do
wyrazniejszej samos$wiadomosci, zapewniajgc nam przedsmak tego, co nazywajg communitas.

Technologie Deus Ex Machina

Dla przyktadu w tej sekcji wyrdzniono kilka przyktadow doswiadczen szczytowych z potencjalnymi
cechami STER przy uzyciu pewnego rodzaju technologii deus ex machina.

Doswiadczenie poza ciatem. Naukowcy z Brain Mind Institute w Ecole Polytechnique Fédérale de
Lausanne (EPFL) w Szwajcarii uzyli zestawu stuchawkowego VR w potaczeniu z hydrauliczng platforma
ruchowg, aby zapewni¢ ludziom doswiadczenia poza ciatem. W tym celu naukowcy opracowali
scenariusz VR, ktéry wizualnie symuluje doswiadczenie poza ciatem, podczas gdy uzytkownik noszacy
zestaw stuchawkowy VR jest unoszony przez hydrauliczng platforme ruchowa. taczac ludzkie zmysty
wzrokowe i kinestetyczne, doswiadczenia poza ciatem, ktére wedtug doniesien mogg mie¢ miejsce
podczas zmieniajgcych zycie doswiadczen bliskich smierci (NDE), mozna sztucznie tworzyc.

Afterlife Experience. Idgc o krok dalej, rozdzierajgce serce ,,spotkanie” matki ze zmartg cérkg zostato
wyemitowane w dokumencie potudniowokoreanskiej stacji telewizyjnej Munhwa Broadcasting
Corporation (MBC). Spotkanie byto mozliwe dzieki technologii VR, ktéra pozwala cdrce wirtualnie
wygladaé na zywa. Rekawice dotykowe VR wraz z technologia renderowania w czasie rzeczywistym
zostaty uzyte, aby pomdc matce wchodzi¢ w interakcje z cérka, a nie tylko na nig patrzec. The Divine
Milieu. G zapewni infrastrukture ICT, ktéra umozliwi uzytkownikom kornicowym postrzeganie siebie
jako otoczonych przez ogromny sztuczny médzg oferujgcy ogromne mozliwosci poznawcze [11]. Co
ciekawe, magazyn technologiczny WIRED opublikowat artykut o podobnej wizji globusa, ktéry zostat
przyodziany w mdzg przez zmartego ksiedza jezuite i naukowca Teilharda de Chardina. Chardin, ktéry
zmart w 1955 roku, jest powszechnie uwazany za przewidujgcego nadejscie Internetu. De Chardin



rozwingt temat nowego, powstajgcego krdlestwa, ktére nazwat divine milieu, i podzielit doswiadczenia
na czynnosci i pasywnosci. Pasywnosci to rzeczy, ktore po prostu nam sie przytrafiajg (np. bierna
konsumpcja medidw), podczas gdy dziatania to wysitki, ktére podejmujemy, aby promowac rozwdj
siebie i innych. Kazda przyszta maszyna szczytowych doswiadczen powinna stawiaé dziatania na
pierwszym miejscu przed pasywnosciami. Nalezy zauwazyé, ze zachecitoby to ludzi do faktycznego
podtaczenia sie do wspomnianej maszyny doswiadczen Roberta Nozicka, biorgc pod uwage, ze ludzie
chca wykonywaé dziatania, a nie tylko mie¢ doswiadczenie ich wykonywania i mie¢ kontakt z gtebszg,
niestworzona przez cztowieka rzeczywistoscia.

Ryzyka

W tej sekcji identyfikujemy niektdre wyzwania, z ktdrymi Metaverse moze sie zmierzy¢ w niedalekiej
lub odlegtej przysztosci. Wyzwania te pojawiaja sie nie tylko z powodu przyspieszajgcych zmian w
zakresie mozliwosci technologicznych, ale takze, co wazniejsze, ze wzgledu na styl planu biznesowego.
Podobnie jak w przypadku organizmdéw cybernetycznych (cyborgdéw), wyzwania te obejmujg
wewnetrzne implanty neuronowe, ktére pozwalajg nam wzmacnia¢ i przywotywa¢ nasze
doswiadczenia intelektualne, emocjonalne i duchowe wedtug wtasnej woli, bez koniecznosci
podejmowania przez ludzi jakichkolwiek dziatan, co skutkuje raczej indywidualistyczng bierng
konsumpcjg sztucznie stymulowanych doswiadczen. Ponadto, Uberyzacja wszystkiego moze zaostrzy¢
kapitalizm platformowy, ktéry zamienia nas w przepracowane i niedoptacane pszczoty. Biorgc pod
uwage dzisiejsze platformy medidow spotecznosciowych z ich uzalezniajgcymi wzorcami przyjemnosci i
nagréd wykorzystujgcymi luke w psychologii cztowieka, istnieje ryzyko, ze Metaverse moze staé sie
zaawansowang maszyng do modyfikacji zachowan na masowg skale. W dalszej czesci dyskusji staramy
sie rowniez wskazaé proponowane rozwigzania wyzej wymienionych wyzwan, w tym system
mikroptatnosci zaproponowany juz w latach 60. ubiegtego wieku, ktéry wykazuje duze podobienstwo
do taczacej sie gospodarki tokendw Web3 i bardziej humanistycznego otoczenia dla przysztosci sieci
spotecznosciowych.

Wiek maszyn duchowych Raya Kurzweila

Na poczatku tego tysigclecia, w styczniu 2000 r., byty dyrektor ds. inzynierii Google, Ray Kurzweuil,
opublikowat ksigzke , Wiek maszyn duchowych: kiedy komputery przewyzszajg ludzka inteligencje”.
Przewiduje on, ze nasze myslagce maszyny bedg poprawiaé wydajnos¢ kosztowg swoich obliczen o
wspotczynnik 2 co 12 miesiecy. Oznacza to, ze pojemnos$¢ obliczeniowa podwoi sie 10-krotnie co
dekade, co stanowi wspdtczynnik 1000 co 10 lat. Tak wiec Twdj komputer osobisty bedzie w stanie
symulowaé moc mdzgu matej wioski do roku 2030, catej populacji Standw Zjednoczonych do 2048 r. i
biliona ludzkich mdézgdw do 2060 r. Jesli oszacujemy populacje ludzi na Ziemi na 10 miliardéw oséb, to
komputery warte jednego centa ok. 2099 r. bedg miaty miliard razy wiekszg pojemnos¢ obliczeniowa
niz wszyscy ludzie na Ziemi. Kurzweil uwaza, ze pod koniec XXI wieku nie bedzie smiertelnosci, ale nie
w takim sensie, w jakim jg znamy. Gdy przekroczymy podziat, aby urzeczywistni¢ siebie w naszej
technologii obliczeniowej, nasza tozsamos$é bedzie oparta na naszym ewoluujgcym pliku umystu.
Bedziemy oprogramowaniem, a nie sprzetem. Dzisiaj nasze oprogramowanie nie moze sie rozwijac.
Jest uwiezione w mdzgu sktadajacym sie z zaledwie 100 bilionéw potgczen neuronowych i synaps.
Jednak gdy sprzet jest biliony razy bardziej wydajny, nie ma powodu, aby nasze umysty pozostaty tak
mate. Moggq i bedg sie rozwijac. Tak samo jak dzisiaj nie wyrzucamy naszych plikéw, gdy zmieniamy
komputery osobiste — przenosimy je, przynajmniej te, ktére chcemy zachowaé. Tak samo nie
wyrzucimy naszego pliku umystu, gdy okresowo przeniesiemy sie na najnowszy, coraz bardziej wydajny
komputer osobisty. Oczywiscie komputery nie bedg juz odrebnymi obiektami, jakimi sg dzisiaj. Bedg
gteboko osadzone w naszych ciatach, moézgach i $rodowisku. Nasza tozsamosc¢ i przetrwanie
ostatecznie stang sie niezalezne od sprzetu i jego przetrwania. Odkrywamy, ze mdzg mozina



bezposrednio stymulowac, aby doswiadczat szerokiej gamy uczué, ktére pierwotnie uwazalismy za
mozliwe do uzyskania jedynie poprzez rzeczywiste ¢wiczenia fizyczne lub umystowe. Wedtug
Kurzweila, w czwartej dekadzie XXI wieku przejdziemy do ery wirtualnych doswiadczern poprzez
wewnetrzne implanty neuronowe. Dzieki tej technologii bedziesz mogt mie¢ niemal kazdy rodzaj
doswiadczenia z niemal kazdym, rzeczywistym lub wyobrazonym, w dowolnym momencie. Nie
bedziesz ograniczony ograniczeniami swojego naturalnego ciata, poniewaz ty i twdj partner mozecie
przyja¢ dowolng wirtualng forme fizyczng. Wiele nowych rodzajéw doswiadczen stanie sie mozliwych,
czynigc nasze samotne fantazje prawdziwymi — lub przynajmniej wirtualnie prawdziwymi.
Doswiadczenie duchowe — uczucie przekraczania codziennych fizycznych i Smiertelnych granic, aby
poczu¢ gtebsza rzeczywistos¢ — odgrywa fundamentalng role w innych rozbieznych religiach i
filozofiach. Pojecie doswiadczenia duchowego byto tak konsekwentnie przedstawiane na przestrzeni
dziejow, praktycznie we wszystkich kulturach i religiach, ze stanowi ono wyjatkowo ol$niewajacy kwiat
w ogrodzie fenomenologicznym. Dzieki zrozumieniu naszych proceséw umystowych pojawi sie
mozliwos$¢ uchwycenia naszych intelektualnych, emocjonalnych i duchowych doswiadczen,
przywotywania ich wedtug wtasnej woli i wzbogacania.

Kapitalizm platformowy: Uberworked and Underpaid

W swojej ksigzce ,Uberworked and Underpaid” Scholz przytacza znany mem: Jesli ustuga jest
bezptatna, to ty jestes produktem. Miliony ludzi klikajg i wprowadzajg dane do Google, wykonujg
wyszukiwania i harujg w aparacie przechwytujgcym fabryki wiedzy. W ten sposéb stajemy sie
pszczotami robotnicami Google, ktére zalezg od naszego zapylania. Kiedy zapylanie stanie sie nie do
zniesienia? Jak mozna uwolni¢ pszczoty od pszczelarza? Scholz formutuje wazng obserwacje, ze
Internet zaczat sie jako rozproszona i kooperacyjna sie¢, ale potem stat sie scentralizowany i
korporacyjny. Twierdzi, ze uberyzacja wszystkiego, od transportu i dostaw zywnosci po ustugi
medyczne i strzyzenie, doprowadzita do powstania kapitalizmu platformowego. Co wiecej, wszedzie
tam, gdzie gospodarka technologiczna jest rozszalata, mieszkania stajg sie catkowicie nieosiggalne
cenowo, co prowadzi do gentryfikacji. Scholz domaga sie, abysmy musieli odwrdci¢ ten trend. W tym
celu Scholz opowiada sie za koncepcjg kooperatyzmu platformowego, ktéry opiera sie na dobrach
wspdlnych i utatwia ekosystem kooperatywny. Kooperatyzm platformowy sktada sie z nastepujacych
trzech czesci. Po pierwsze, chodzi o klonowanie lub kreatywne zmienianie technologicznego serca
gospodarki wspoétdzielenia. Po drugie, kooperatyzm platformowy dotyczy solidarnosci, ktérej bardzo
brakuje w tej gospodarce napedzanej przez rozproszong i czasami anonimowa site robocza. Po trzecie,
kooperatyzm platformowy opiera sie na przeformutowaniu pojec¢ takich jak innowacja i wydajnos¢ z
myslg o korzysciach dla wszystkich, a nie tylko wysysaniu zyskéw dla nielicznych. Kooperatyzm
platformowy moze ozywi¢ prawdziwg gospodarke wspétdzielenia, gospodarke solidarng. Nie naprawi
on niszczacych skutkdéw kapitalizmu, ale moze pokaza¢, ze praca moze by¢ godna, a nie umniejszajgca
dla ludzkiego doswiadczenia. Mozna by rzec, ze bardziej interesujace jest to, ze Scholz omawia réwniez
propozycje podatku Colin & Collin rzagdu francuskiego, ktéra dotyczy Google, Amazon, Apple i
Facebooka, twierdzac, ze te firmy czerpig zyski z danych francuskiej populacji bez odpowiedniego
opodatkowania. Rzad francuski poprosit Nicolasa Colina i Pierre'a Collina o opracowanie raportu na
temat opodatkowania gospodarki cyfrowej, ktéry pordwnujg do koncepcji podatku weglowego.
Proponowany system podatkowy uznawatby, ze uzytkownicy w dowolnym kraju — w tym przypadku
we Francji — sg czescig dziatalnosci firm, ktére oferujg rzekomo bezptatne ustugi online. Mozna to
rozumie¢ jako sposéb na zakwestionowanie niewidocznej pracy kapitalizmu platformowego i
wskazanie na wspierajacg role pracownikéw cyfrowych, ktérzy sg ukryci za algorytmem. Jednym ze
sposobdw ptacenia za prace zwigzang z danymi bytoby regulowanie firm takich jak Google, Amazon,
Apple i Facebook. Nie jest to bynajmniej nowy pomyst w innych sektorach gospodarki, takich jak
telekomunikacja. Kiedy branze sie rozwijajg, czesto zaczynajg by¢ regulowane. Alternatywnym



podejsciem, bardzo istotnym dla tej dyskusji, jest pionier hipertekstu Ted Nelson, ktéry zaproponowat
system mikroptatnosci juz w latach 60. XX wieku, jako czes¢ swojego projektu Xanadu. Ta idea
mikroptatnosci zyskata nowg stawe, poniewaz pionier VR Jaron Lanier promowat j3 w swojej ksigzce
,Who Owns the Future”, mimo ze taki system mikroptatnosci wymagatby innej konfiguracji niz
WorldWideWeb w obecnej formie. Lanier sugeruje, ze podczas gdy Internet jest gotowy uwolnié
amerykanskie spoteczenstwo od klasy sredniej, mikroptatnosci moga stad sie jego wybawca

BUMMER Machine 2.0

Jaron Lanier, ktéry w 1987 r. ukutf termin ,rzeczywistos¢ wirtualna”, twierdzi, ze jesteSmy nieustannie
pobudzani przez algorytmy obstugiwane przez niektére z najbogatszych korporacji w historii, ktére nie
majq innego sposobu na zarabianie pieniedzy, jak tylko otrzymywanie zaptaty za manipulowanie
naszym zachowaniem . To, co kiedy$ mozna byto nazwac reklama, teraz nalezy rozumiec jako ciaggty
modyfikacje zachowania na tytaniczng skale. Ciggta, subtelna manipulacja jest nieetyczna, okrutna,
niebezpieczna i nieludzka. Aby podkresli¢ swoje stwierdzenie o tym, co nazywa imperiami modyfikacji
zachowan, Lanier cytuje Seana Parkera, pierwszego prezesa Facebooka, w nastepujacy sposdb:

,Musimy da¢ ci troche dopaminy co jakis czas, poniewaz kto$ polubit lub skomentowat zdjecie, post
lub cokolwiek innego... To petla sprzezenia zwrotnego spotecznej walidacji... dokfadnie taki rodzaj
rzeczy, na jaki wpadtby haker taki jak ja, poniewaz wykorzystujesz luke w ludzkiej psychologii...
Wynalazcy, twdrcy — to ja, to Mark [Zuckerberg], to Kevin Systrom na Instagramie, to wszyscy ci ludzie
— zrozumieli to swiadomie. | zrobiliSmy to mimo wszystko... to dostownie zmienia twoje relacje ze
spoteczenstwem, ze sobg nawzajem... To prawdopodobnie zaktéca produktywnosé w dziwny sposob.
Tylko Bog wie, co to robi z mézgami naszych dzieci”.

Uzalezniajgce wzorce przyjemnosci i nagrody w mozgu — ,,mate uderzenie dopaminy” cytowane przez
Seana Parkera — sg czescig podstawy uzaleznienia od medidéw spoteczno$ciowych, ale nie catg historig,
poniewaz media spotecznosciowe réwniez stosujg kary i negatywne wzmocnienia. Lanier wymysla
nowy akronim, aby opisaé elementy sktadajgce sie na problem: maszyna BUMMER. Doktadniej rzecz
biorgc, Lanier twierdzi, ze naszym problemem nie jest Internet, smartfony ani sztuka algorytmoéw.
Zamiast tego problemem, ktdry ostatnio uczynit Swiat tak ponurym i szalonym, jest maszyna BUMMER,
a sednem maszyny BUMMER nie jest dokfadnie technologia, ale styl planu biznesowego, ktoéry
wypluwa perwersyjne zachety i korumpuje ludzi. Problemem nie jest zadna konkretna technologia, ale
wykorzystanie technologii do manipulowania ludzmi, do koncentracji wtadzy w sposéb tak szalony i
przerazajacy, ze staje sie zagrozeniem dla przetrwania cywilizacji. Na podstawie jego obserwaciji, ze
odkad media spotecznosciowe wystartowaty, dupki majg wiecej do powiedzenia na swiecie, nie dziwi
fakt, ze Lanier nazywa platformy BUMMER ,technologia wzmacniania dupkéw”, ktéra promuje
plemiennos¢. W rezultacie platforma BUMMER doswiadcza rykoszetu miedzy dwoma skrajnosciami.
Albo jest totalna gdwnoburza dupkdéw, albo wszyscy sg super ostrozni i sztucznie mili. Robocza hipoteza
Laniera dotyczgca kondycji ludzkiej od dawna gtosi, ze w kazdej ludzkiej osobowosci gteboko tkwi
przetgcznik, ktéry mozna ustawi¢ w jednym z dwdch trybdw. JesteSmy jak wilki. Mozemy by¢
samotnikami lub cztonkami watahy wilkow. Lanier nazywa ten wewnetrzny przetgcznik przetacznikiem
Samotnos$é/Stado. Gdy przetgcznik jest ustawiony na Samotnosé, jestesmy bardziej wolni. Jestesmy nie
tylko ostrozni, ale takze zdolni do wiekszej radosci. Myslimy samodzielnie, improwizujemy i tworzymy.
Zbieramy, polujemy i chowamy sie. Gdy przetgcznik jest ustawiony na Stado, stajemy sie obsesyjnie
zajeci i kontrolowani przez hierarchie. Rzucamy sie na tych pod nami i robimy, co w naszej mocy, aby
schlebiac i krytykowaé tych nad nami w tym samym czasie. Nasi rowiesnicy tak szybko przechodza



miedzy sojusznikiem a wrogiem, ze przestajemy postrzegac ich jako jednostki. Jedyng statg podstawg
przyjazni jest wspolny antagonizm wobec innych stad. Maszyna BUMMER naturalnie promuje
plemiennosc i rozdziera spoteczeristwo, sprawiajgc, ze poprawa spoteczna jest beznadziejna. Nie tylko
twdj Swiatopoglad jest znieksztatcony, ale masz mniejszg Swiadomosé swiatopogladdow innych ludzi.
Jestes wygnany z doswiadczen innych grup, ktédrymi manipulujesz oddzielnie. Ich doswiadczenia sg dla
ciebie tak nieprzejrzyste, jak algorytmy, ktére napedzajg twoje doswiadczenia. Tak naprawde dzieje sie
tak, ze widzimy mniej niz kiedykolwiek wczes$niej tego, co widzg inni, wiec mamy mniej okazji, aby sie
zrozumied. Lanier wspomina czasy, gdy Internet miat przynies¢ przejrzyste spofeczeristwo. Stato sie
odwrotnie. Radosna retoryka BUMMER companies dotyczy przyjaciot i uczynienia swiata bardziej
potgczonym. Co wiecej, badania pokazujg, ze Swiat nie jest bardziej potgczony, ale cierpi z powodu
zwiekszonego poczucia izolacji. Oczywiste jest, ze Metaverse promowany przez Facebooka (obecnie
przemianowanego na Meta) jako kolejny krok ewolucyjny medidow spotecznosciowych niesie ze sobg
ryzyko stania sie maszyng BUMMER 2.0. Pomimo tych niebezpieczenstw dzisiejszych platform
internetowych, Lanier pozostaje optymistg co do technologii. Podczas gdy demonstruje zto, ktére
rzadzi dzisiejszymi modelami biznesowymi mediéw spotecznosciowych, przewiduje réwniez
humanistyczne otoczenie dla sieci spotecznosciowych, ktére moze skierowac nas w strone bogatszego
i petniejszego sposobu zycia i taczenia sie z naszym Swiatem. Wedtug Laniera procesy zbiorowe majg
najwiekszy sens, gdy uczestnicy dziatajg jako jednostki, nawet jesli na poczatku moze to brzmie¢ jak
sprzecznos¢. Podsumowuje, ze jesli zaprojektujesz spoteczenstwo tak, aby ttumito wiare w Swiadomos¢
i doswiadczenie — aby odrzucaé jakgkolwiek wyjgtkowg nature osobowosci — to by¢ moze ludzie mogg
stac sie jak maszyny. Dzieje sie tak w przypadku maszyny BUMMER. Doswiadczenie BUMMER polega
na tym, ze jestes tylko jedng z niewielu komdrek w wielkim superorganizmie platformy BUMMER.
Gdyby to nowe wyzwanie dla osobowosci byto tylko kwestig duchowej walki w kazdej osobie, to byé
moze moglibysmy powiedzie¢, ze to odpowiedzialnos¢ kazdej osoby, aby sobie z nim poradzic. Istniejg
jednak gtebokie konsekwencje spoteczne. Lanier twierdzi, ze duchowy lek jest uniwersalnym kluczem,
ktéry wyjasnia to, co w przeciwnym razie mogtoby wydawac sie niezwigzanymi problemami w naszym
Swiecie. Wedtug Laniera wszystkie te problemy mogga na pierwszy rzut oka wyglada¢ inaczej, ale po
blizszym przyjrzeniu sie, wszystkie sg wersjami tego samego pytania: czym jest osoba? Lub pozyczajac
od Kaplana, aby przetozy¢ pytanie na dziatanie: bgdz cztowiekiem!

Zespot ludzki: od komunikacji do communitas

W tej ostatniej sekcji przedstawiamy kilka pomystéw na powstajacy Metaverse, prekursor przysztego
Multiverse, jak pogtebi¢ zamierzong antropocentrycznos$é przysztych sieci 6G i Next G, rozszerzajac ich
skupienie z waskiej perspektywy komunikacyjnej na szerszg perspektywe communitas (znany termin
w antropologii) na rzecz zespotu ludzkiego, a nie zespotu maszyn. Wyjasnijmy. Zobaczylismy, ze
rzeczywistos¢ jest w rzeczywistosci produktem naszych umystéw, a VR to tylko ¢wiczenie w
manipulowaniu ludzkimi percepcjami. Pomimo wszystkich ostatnich rozméw o komputerach
kwantowych i sztucznej inteligencji, ludzki mdzg pozostaje najbardziej ztozong maszyng na planecie.
Na przyktad, podczas gdy zdrowy rozsadek jest naturalny dla ludzi, jest daleko poza zasiegiem sztucznej
inteligencji, nie méwigc juz o samoswiadomosci lub sSwiadomosci. W przeciwienstwie do wspomnianej
hipotezy symulacyjnej, ktéra dotyczy przede wszystkim obliczen, teorie oparte na obliczeniach nie s3
w stanie stuzy¢ jako ewolucyjne wyjasnienie biologicznej wyjatkowosci ludzi, zwtaszcza ich
rekurencyjnej zdolnosci opartej na czytaniu w myslach do koordynowania swoich dziatan i decyzji bez
dostepu percepcyjnego lub komunikacji. Jak méwi John Brockman, ,, Al to dzisiejsza historia — historia
stojgca za wszystkimi innymi historiami. To Drugie Przyjscie i Apokalipsa w tym samym czasie: dobra
Al kontra zfta Al”. Niedawno Brockman zredagowat ksigzke, ktéra zapewnia niezréwnane badanie
okragtego stotu na temat umystu, myslenia, Al i tego, co oznacza bycie cztowiekiem, gromadzac 25
roznych wizji wptywowych mysdlicieli i ich przeciwstawnych perspektyw na temat Al .



Samoobalajace sie przepowiednie technologiczne

Mozna by rzec, ze jedng z najciekawszych perspektyw w redagowanym tomie Brockmana jest
perspektywa psychologa z Harvardu, Stevena Pinkera. W swoim artykule na temat przepowiedni
technologicznych i niedocenianej mocy przyczynowej idei Pinker twierdzi, ze wadga dzisiejszych
dystopijnych przepowiedni jest to, ze ignorujg one istnienie norm i instytucji lub drastycznie
niedoceniajg ich mocy przyczynowej. Rezultatem jest technologiczny determinizm, ktérego mroczne
przewidywania sg wielokrotnie obalane przez bieg wydarzen. Poniewaz spoteczerstwa zaawansowane
technologicznie zniewolity lub unicestwity te technologicznie prymitywne, wynika z tego, ze
superinteligentna sztuczna inteligencja zrobitaby to samo z nami. Niemniej jednak scenariusz ten
opiera sie na pomyleniu inteligencji z motywacja. Pinker stawia wazne pytanie, nawet gdybysmy
wynalezli nadludzko inteligentne roboty, dlaczego miatyby chcie¢ zniewoli¢ swoich panéow lub przejgc
wtadze nad swiatem? Nie ma prawa ztozonych systemow, ktére mowi, ze inteligentni agenci muszg
zamieni¢ sie w bezwzglednych megalomandéw. Na szczescie, wedtug Pinkera, dzisiejsze dystopijne
proroctwa sg samoodrzucajgce. Opierajg sie na przestankach, ze (i) ludzie sg tak utalentowani, ze mogg
zaprojektowaé wszechwiedzacg i wszechmocng sztuczng inteligencje, ale sg tak idiotyczni, ze daliby jej
kontrole nad wszechswiatem bez sprawdzenia, jak dziata; i (ii) sztuczna inteligencja bytaby tak genialna,
ze mogtaby rozgryz¢, jak przeksztatcaé elementy i przeprogramowywaé madzgi, ale jest tak idiotyczna,
ze siata spustoszenie w oparciu o elementarne btedy nieporozumienia. Pinker podkresla fakt, ze
sztuczna inteligencja jest jak kazda inna technologia. Jest rozwijany stopniowo, projektowany tak, aby
spetniat wiele warunkow, testowany przed wdrozeniem i stale modyfikowany pod katem skutecznosci
i bezpieczenstwa. Stalismy sie spoteczeristwem obsesyjnie skupionym na bezpieczeristwie, co przynosi
fantastyczne korzysci: wskazniki smiertelnych wypadkdw w przemysle, gospodarstwach domowych i
transporcie spadty o ponad 95% (a czesto 0 99%) od czasu ich szczytu w pierwszej potowie XX wieku.
Jednak techniczni prorocy ztosliwej lub nieswiadomej Al piszg tak, jakby ta doniosta transformacja
nigdy nie miata miejsca i pewnego ranka inzynierowie przekaza catkowitg kontrole nad swiatem
fizycznym nieprzetestowanym maszynom, nie zwazajgc na konsekwencje dla ludzi.

Strategia cztowieka

W tym samym tomie Alex Pentland — ktdrego idee dotyczace fizyki spotecznej i ewolucji inteligencji
zbiorowej krotko omoéwilismy — przedstawit ludzka strategie radzenia sobie ze sztuczng inteligencja.
Pentland twierdzi, ze ludzie bojg sie sztucznej inteligencji. Byé moze powinni. Muszg jednak zdac sobie
sprawe, ze sztuczna inteligencja zywi sie danymi. Bez danych sztuczna inteligencja jest niczym. Nie
musisz obserwowac sztucznej inteligencji; zamiast tego powinienes obserwowadé, co ona zjadai co robi.
Jesli mamy dane, ktére sg wprowadzane i wyprowadzane z kazdej decyzji, mozemy tatwo zadac
pytanie: Czy ta sztuczna inteligencja robi rzeczy, ktére my, ludzie, uwazamy za etyczne? To podejscie
polegajace na udziale cztowieka w petli nazywa sie otwartymi algorytmami, czasami okreslanymi jako
wyjasnialna sztuczna inteligencja (XAl). XAl to forma sztucznej inteligencji, ktérg ludzie moga
zrozumieé. Daje ludziom mozliwos¢ wyjasnienia, w jaki sposéb decyzje s3 podejmowane przez
maszyny, co z kolei pomaga ludziom zaufa¢ sztucznej inteligencji, zamiast czu¢, ze ich informacje sg
wykorzystywane lub uzywane bez pozwolenia. Mozesz zobaczyé, co Sl przyjmuje jako dane wejsciowe
i co decyduje na ich podstawie. Jesli zobaczysz te dwie rzeczy, bedziesz wiedziat, czy robig to, co
stuszne, czy niestuszne. Okazuje sie, ze nie jest to trudne. Jesli kontrolujesz dane, kontrolujesz SI. Co
wazniejsze, Pentland twierdzi, ze rzeczy, ktérych uczy sie Sl, nie uogdlniajg sie zbyt dobrze. Jesli Sl widzi
cos, czego wczesniej nie widziata, lub jesli Swiat troche sie zmieni, prawdopodobnie popetni okropny
btad. Sugeruje, ze w pewnym sensie jest to tak dalekie od pierwotnej koncepcji cybernetyki Norberta
Wienera, jak to tylko mozliwe, poniewaz nie jest kontekstualizowane; jest troche idiotg-uczonym.
Wyobraz sobie jednak, ze usunate$ te ograniczenia: Wyobraz sobie, ze zamiast uzywac gtupich



neurondw, uzytes neurondw, w ktorych osadzona jest wiedza ze Swiata rzeczywistego. Jesli sprawisz,
ze te mate neurony bedg madrzejsze, Sl stanie sie madrzejsza. Co by sie wiec stato, gdyby$my zastapili
neurony ludzmi? Ludzie majg wiele mozliwosci. Wiedzg wiele rzeczy o $wiecie; mogg postrzegac rzeczy
w sposdb szeroko kompetentny, ludzki. Co by sie stato, gdybys miat sie¢ ludzi, w ktérej mogtbys
wzmacniaé pofaczenia, ktére pomagaty i minimalizowaé pofaczenia, ktére nie pomagaty? To zaczyna
brzmie¢ jak inteligentne spoteczenstwo lub inteligentna organizacja. Fakt, ze ludzie majg
zdroworozsgdkowe zrozumienie, ktdre wnoszg do wiekszosci probleméw, sugeruje to, co Pentland
nazywa strategig ludzka: Spoteczenstwo ludzkie jest siecig, tak jak sieci neuronowe wyszkolone do
gtebokiego uczenia sie, ale ,,neurony” w spoteczenstwie ludzkim sg o wiele madrzejsze. Kultura jest
wynikiem tego rodzaju ludzkiej SI zastosowanej do ludzkich probleméw. Wedtug Pentlanda na
horyzoncie pojawia sie wizja SI nowej generacji, w jaki sposéb mozemy uczyni¢ ludzkos¢ bardziej
inteligentng, budujac ludzky SI. Jest to doktadnie w momencie tworzenia wiekszej inteligencji
spotecznej. Na szczescie sieci zaufania (np. sieci blockchain) daja nam s$ciezke do budowania
spoteczenstwa bardziej odpornego na problemy z komorg echa i rozwijania nowego sposobu ustalania
pomiardéw spotecznych w celu wyleczenia niektdrych chordb, ktére widzimy dzi$ w spoteczeistwie, w
tym skrajnej polaryzacji, nieréwnosci spoteczno-ekonomicznych, prawdy i sprawiedliwosci. Oznacza to,
ze mozemy ksztattowac nasze sieci spoteczne (i powstajacy Metaverse), aby dziataty znacznie lepiej i
potencjalnie pokonaty catg te sztuczng inteligencje oparta na maszynach w jej wtasnej grze, jak
podsumowuje Pentland.

Understanding Thinking: From Silicon Valley and Computation to Human Reasoning and Intelligence

Niedawno Adrian Daub, humanista i profesor na Uniwersytecie Stanforda, opublikowat ciekawg
ksigzke zatytutowang ,What Tech Calls Thinking”, aby zbada¢ intelektualne podfoze Doliny Krzemowej
[26]. W swojej ksigzce Daub umiejscawia rzekomo oryginalne, rzekomo radykalne myslenie Doliny
Krzemowej w ideach kilku wptywowych osdéb. Jedng z nich jest Marshall McLuhan. W Understanding
Media, ksigzce z 1964 roku, ktéra uczynita McLuhana powszechnie znanym, pierwszy rozdziat nosi tytut
,medium jest przekazem”, stynne i czesto stabo rozumiane sformutowanie ukuto przez McLuhana.
Daub doskonale wyjasnia znaczenie tego sformutowania w nastepujacy sposdb: centralny sposdb, w
jaki medium moze by¢ przekazem, ma zwigzek z tym, czego od nas wymaga, jak wymaga od nas
zachowania wobec niego. Medium aktywnie ksztattuje i kontroluje skale i forme ludzkiego
stowarzyszenia. McLuhan uwazat, ze media elektroniczne ostatecznie stworzg maty swiat plemiennych
bebndéw, catkowitej wspdtzaleznosci i narzuconego wspdtistnienia. McLuhan zaproponowat, ze w
rzeczywistosci historie tworzg media zmieniajgce ludzi. Zmiany w komunikacji zmieniajg nasz sposéb
myslenia, sposdb odnoszenia sie do siebie nawzajem i nasze sposoby postrzegania samych siebie.
Jednoczesnie McLuhan uwazat, ze elektrycznos¢ nie centralizuje, ale decentralizuje. Przewidziat, ze w
przeciwienstwie do gazet i filméw — ktére wciggajg nas na te same ulice, do teatréw i na place
publiczne, gdzie stajemy sie masg i mamy jedno zunifikowane doswiadczenie — media elektroniczne
dadzg nam podobne doswiadczenia, ale sami, lub z naszym wtasnym wybranym plemieniem. McLuhan
glosit, ze media sg wszechobecne, nieuniknione, ale coraz bardziej zdecentralizowane w ,globalnej
wiosce”. Medium jest spotecznie przekazem, co oznacza, ze media zmieniajg sposéb, w jaki grupy i
klasy ludzi wchodzg ze sobg w interakcje. Sposéb przekazywania informacji ma wiekszy wptyw na nasze
poczucie i jazA, na naszg osobowos¢, niz sama informacja. Wedtug McLuhana tworzenie tresci oznacza
rozproszenie uwagi. Co wazniejsze, tworzenie platformy oznacza skupienie sie na prawdziwej
strukturze rzeczywistosci. Inng osobg, ktéra wywarta ogromny wptyw na sposéb myslenia Doliny
Krzemowej, byt niezyjacy juz René Girard, francuski uczony zajmujgcy sie religig i literaturg na
Uniwersytecie Stanforda. Daub opisuje go jako magnetycznego wyktadowce i dalekosieznego
mysliciela, ktéry zainspirowat pokolenie, ktdre uczynito Doline Krzemowg tym, czym jest dzisiaj, w tym
przede wszystkim Petera Thiela, o ktérym krdétko wspomnieli$émy wczesniej w naszej dyskusji na temat



przysztosci postepu. Thiel nazywa Girarda jednym z ostatnich wielkich generalistéw, ktéry naprawde
interesuje sie wszystkim. Girard uwazat, ze odkryt, ze wszystkie ludzkie pragnienia s3 mimetyczne —
wszystko, czego pragniesz, jest odbiciem pragnienia innej osoby na te samg rzecz. Nasze pragnienia nie
sg nasze, nie rodzg sie ani z naszych autonomicznych kapryséw, ani z zadnej cechy pozgdanego obiektu.
Wszystkie nasze pragnienia wywodzg sie z sieci skopiowanych pragnien — lubimy to, co lubig inni. By¢
moze nie jest zupetnie zaskakujgce, ze ktos taki jak Thiel, przyciggniety tg teorig mimetyczng, dostrzegt
wartos¢ w Facebooku, gdy Mark Zuckerberg po raz pierwszy przedstawit swojg oferte. Trudno nie by¢
zaskoczonym faktem, ze firma. Thiel zarobit wiekszo$é swoich pieniedzy na Facebooku, opiera sie na
algorytmicznym pragnieniu nieustannego wzajemnego oceniania i przyznawania statusu. Dla Thiela
teoria mimetyczna ujawnita i wyjasnita, jak niepokojgco stadni stajg sie ludzie w tak wielu réznych
kontekstach — cos, z czego, jak uwaza, teoria mimetyczna pomogta mu sie wyrwac i jednoczesnie
manipulowaé. Czerpigc swojg wiedze z dos¢ niszowej teorii, a nie z, powiedzmy, psychologii
behawioralnej, Thiel mégt przeformutowac to, co jest prawdopodobnie banatem, jako wiedze, ktéra
jest ogdlnie ttumiona i ukrywana. Wedtug Dauba, Girard dostarczyt Thielowi mistycznej wiedzy, ktdra,
pozbawiona jej rzadkiego stownictwa i odniesien, tak naprawde nie réznita sie az tak bardzo od
zdrowego rozsadku jego konkretnego Srodowiska. Twierdzi, ze zwolennicy Girarda w Dolinie
Krzemowe] wyobrazajg sobie, ze sg straznikami ezoterycznej wiedzy, ktdrg posiada niewielu innych. Z
drugiej strony Daub zauwaza, ze Girard poktada nadzieje na odkupienie w samowiedzy i wydaje sie by¢
szczerze uczulony na ludzka wspélnote, biorgc pod uwage przemoc, ktérg widzi w jej centrum (co jest
diametralnie przeciwne i stanowi doktadne przeciwieristwo dobrze znanego zjawiska communitas w
antropologii spotecznej i kulturowej, omoéwionego bardziej szczegétowo w nastepnej sekcji). W ostrym
kontrascie do przyjetej w Dolinie Krzemowej teorii mimetycznej i algorytmicznego pojecia ludzkiego
pragnienia znajduje sie klasyczny traktat Josefa Piepera o czasie wolnym jako podstawie kultury, ktdra
odrdéznia cztowieka od innych zwierzat. Mozemy o tym przeczytaé w pierwszym rozdziale Metafizyki
Arystotelesa. Greckie stowo oznaczajgce czas wolny jest Zrédtem tacinskiego scola, niemieckiego
Schule i angielskiej school. Wedtug Piepera pierwotne znaczenie pojecia czasu wolnego zostato
praktycznie zapomniane w dzisiejszej pozbawionej czasu wolnego kulturze catkowitej pracy. Nie tylko
Grecy w ogéle — Arystoteles nie mniej niz Platon — ale takze wielcy Sredniowieczni mysliciele, wszyscy
uwazali, ze istnieje element w czysto receptywnym patrzeniu, nie tylko w percepcji zmystowej, ale
takze w intelektualnej wiedzy lub, jak powiedziat Heraklit, , wstuchiwaniu sie w istote rzeczy”. Co
wazne, Pieper podkresla fakt, ze sredniowiecze rozrézniato intelekt jako ratio i intelekt jako intellectus.
Ratio to moc myslenia dyskursywnego, poszukiwania i ponownego badania, abstrahowania,
udoskonalania i wnioskowania. Podczas gdy intellectus odnosi sie do zdolnosci prostego patrzenia,
ktéremu prawda ukazuje sie jako krajobraz ukazuje sie oku. Duchowa moc poznawcza ludzkiego
umystu, tak jak rozumieli jg starozytni, to w istocie dwie rzeczy w jednej: ratio i intellectus, cata wiedza
obejmuje obie. Sciezka rozumowania dyskursywnego jest potaczona i przeniknieta przez niestrudzong
wizje intellectus, ktéra nie jest aktywna, lecz pasywna, lub lepiej receptywna — receptywna moc
intelektu. Rozumowanie dyskursywne i intelektualna wizja sg tak samo wytacznie przeciwstawne sobie
jak ,,aktywnos¢” lub ,,receptywnosc”, lub jako aktywny wysitek na rzecz receptywnej absorpcji. Raczej
sg ze sobg powigzane jako wysitek z jednej strony i bezwysitkowos¢ z drugiej. Innymi stowy, ludzkie
rozumowanie jest poréwnywalne do przetwarzania algorytmicznego lub obliczen, gdzie mdzg mozna
postrzegac jako rodzaj komputera. Odwrotnie, ludzka inteligencja jest bardziej jak antena odbierajaca
informacje spoza mdzgu. Cata ludzka wiedza obejmuje obie: aktywne rozumowanie i nieaktywng,
czysto receptywng inteligencje. Starozytni przeciwstawiali ratio jako zdecydowanie ludzkg aktywnosé
intellectus, ktéry miat do czynienia z tym, co przekracza ludzkie granice. Oczywiscie, ta nadludzka moc
nalezy jednak do cztowieka. Dla Piepera, dla osoby ludzkiej istotne jest wyjscie poza domene cztowieka
i wejscie do rzedu aniotéw, istot prawdziwie intelektualnych. Ludzka wiedza ma element
nieaktywnego, czysto receptywnego widzenia, ktory nie jest tam z racji naszego cztowieczeristwa jako



takiego, ale z racji transcendencji ponad to, co ludzkie, ale ktdéry jest naprawde najwyiszym
spetnieniem tego, czym jest bycie cztowiekiem, a zatem jest prawdziwie ludzkie. Pieper twierdzi, ze
jest to konieczne nie tylko dla doskonatosci samych jednostek, ale takze dla doskonatosci catej
spotecznosci ludzkie;j.

Communitas: Fuzja Jazni i Swiata
Doswiadczenia transcendentne

Wedtug psychologa humanistycznego Scotta Barry'ego Kaufmana, naukowe badanie doswiadczen
transcendentnych stanowi jedng z najbardziej ekscytujgcych granic dzisiejszej nauki o dobrostanie. W
swojej najnowszej ksigzce ,Transcend: The New Science of Self-Actualization” nie tylko odkopuje
niedokoriczone elementy stynnej hierarchii potrzeb Abrahama Maslowa, ale takze aktualizuje j3 i
rozszerza o najnowsze osiggniecia naukowe. Maslow uwazat, ze zaspokojenie metapotrzeb,
wykraczajgcych poza podstawowe bezpieczenstwo i aktualizacje wtasnego ,ja”, jest konieczne do
osiggniecia petni cztowieczenstwa. Dokfadniej rzecz biorac, wyjasnia, ze istnieje wiele doswiadczen
transcendentnych, ktdre rdznig sie intensywnoscig i stopniem jednosci ze Swiatem . Istnieje jednolite
kontinuum, rozciggajgce sie od doswiadczenia gtebokiego pochfoniecia jakg$s aktywnoscia,
powszechnie okreslanego jako flow, do doswiadczania uwaznosci, odczuwania wdziecznosci za
bezinteresowny akt dobroci, do tgczenia sie z ukochang osobg, do doswiadczania podziwu dla pieknego
otoczenia naturalnego, do bycia tak zainspirowanym czym$ — czy to inspirujgcym wzorem do
nasladowania, wirtuozerskim wystepem, intelektualng ideg lub aktem piekna moralnego — ze
doswiadczasz transcendentnego przebudzenia, az do wielkiego szczytu, a nawet mistycznych
doswiadczen. Co wazne, Kaufman zauwaza, ze chociaz transcendentne doswiadczenia réznig sie na
rézne sposoby, wszystkie majg wspdlng ceche ostabienia granic potgczenia z innymi, Swiatem i samym
sobg. Wspotczesne badania sugerujg, ze transcendentny stan Swiadomosci jest zwigzany z
pozytywnym zdrowiem psychicznym i wiekszym poczuciem celu, a takze motywacjg do zwiekszonego
altruizmu i zachowan prospotecznych. Kaufman twierdzi, ze pewnego rodzaju samoutrata pojawia sie
podczas doswiadczen transcendentnych i ze ludzka zdolno$¢ do przekraczania wtasnego interesu jest
bramg do wielu najbardziej cenionych doswiadczen zyciowych. W transcendentnych momentach
samoutraty doswiadczenie czesto wydaje sie ,bardziej realne niz rzeczywiste”. Samoutrata
charakteryzuje sie wysokim poziomem otwartosci na doswiadczenie. Biorgc pod uwage pisma
Maslowa i wspodtczesne badania psychologiczne dotyczace samorealizacji i szczytéw natury ludzkiej,
Kaufman proponuje nastepujacg definicje zdrowej transcendenc;ji:

,Zdrowa transcendencja jest zjawiskiem pojawiajagcym sie w wyniku harmonijnej integracji catego
siebie w stuzbie kultywowania dobrego spoteczeristwa”.

Kaufman stwierdza, ze zdrowa transcendencja jest gwiazdg polarng dla catej ludzkosci. W skrécie:
zdrowa transcendencja polega na wykorzystaniu wszystkiego, kim jestes, w stuzbie realizacji najlepszej
wers;ji siebie, aby méc podnies¢ poprzeczke dla catej ludzkosci. Ci ,transcenderzy” osiggajg najwyzsze
putapy natury ludzkiej i pokazujg nam, co jest mozliwe w kazdym z nas i kim moglibysmy sie staé jako
gatunek. Co prawdopodobnie bardziej interesujgce, Kaufman twierdzi, Ze istniejg obiecujgce
technologie, ktére mogga zintensyfikowaé¢ doswiadczenia transcendentne. Jedng z takich technologii
jest VR, szczegdlnie obiecujace narzedzie do generowania uczu¢ podziwu. Niektore z najbardziej
inspirujacych doswiadczen sg trudne do odtworzenia w warunkach laboratoryjnych, ale stajg sie coraz
bardziej realistyczne w technologii VR. VR wraz z innymi technologiami majg potencjat, aby zmieni¢
bieg przysztosci ludzkosci.

Communitas: Przeskoczenie luki w przysztos¢



WidzieliSmy, ze z antropologicznej perspektywy Spoteczenstwo 5.0 nie jest niczym nowym, ale czyms
catkiem starym, powrotem do nieprzewidywalnosci, dzikosci i ciggtych spotkan z innymi, ktore
charakteryzowaty Spoteczenstwa 1.0 i 2.0, dzieki rozpowszechnieniu réznorodnej nieludzkiej agencji
wynikajgcej z religijnego i duchowego wymiaru spoteczenstw. Rowniez w naszej dyskusji na temat
poczatkéw Metaverse w rozdziale 2, zobaczyliSmy, ze antropologia odgrywa wazng role w zrozumieniu
neurologicznego zjawiska ,glosolalii” w wielu starozytnych i aborygenskich kulturach . Ponadto,
przypomnijmy sobie ,ze aby unikng¢ licznych niebezpieczenstw zwigzanych z wykorzystywaniem
cybernetyki do kontrolowania rasy ludzkiej, Norbert Wiener podkreslit potrzebe antropologa, ktérego
spostrzezenia sg niezbedne dla dobrobytu spoteczenstwa. Wedtug Edith Turner antropologia zajmuje
sie humanizmem. Przywotuje ludzkg kondycje w catym jej bataganie, chwale, nedzy i w ten sposdb jest
w stanie promowac miedzykulturowe zrozumienie i zdolnos¢, dzieki ktérej mozemy pojac to, co mozna
by nazwac ,niewyrazalnym”. W swojej przetomowej ksigzce ,Communitas: The Anthropology of
Collective Joy” Edith Turner rozwija miedzykulturowe zjawisko communitas, niespodziewanej i
nieprzewidywalnej radosci grupy w dzieleniu sie wspdlnymi doswiadczeniami, ugruntowanej w
przezytych wydarzeniach, ktére moga wystgpic jako punkt kulminacyjny procesu, ktéry prowadzi ludzi
od przemocy do wspdlnej intymnej transcendencji. Communitas nalezy odrdzni¢ od ,solidarnosci”
Emile’a Durkheima, ktdra jest wiezig miedzy jednostkami, ktére zbiorowo sprzeciwiaja sie innej grupie,
prowadzgc do opozycji ,,grupa wewnetrzna kontra grupa zewnetrzna”. Natomiast w sposobie, w jaki
rozwija sie communitas, ludzie majg poczucie, ze jest ona dla wszystkich — ludzkosci, bez wyjatku —
tworzac gtebokie poczucie wspdélnoty. Communitas nie ogranicza sie do zadnej jednej instytucji. Nie
opowiada sie po zadnej stronie; nie spieszy sie do rywalizacji ,,wewnatrzgrupowej/pozagrupowej”.
Turner twierdzi, ze mozemy znalez¢ klucz do natury communitas poprzez zjawisko przeptywu, o ktérym
krétko wspomnieliémy w naszej dyskusji na temat doswiadczen szczytowych. Czesto przypisujemy
korzysci i cud przeptywu czemus tam, poza nami. Communitas zajmuje sie delikatng i przepuszczalng
strefg energetyczng, ktéra otacza ludzi. Turner wyjasnia, ze préba odpowiedzi na pytanie, czym jest
communitas, jest jak préba zlokalizowania i przytrzymania elektronu. Communitas to aktywnos¢, a nie
obiekt lub stan. Jedynym sposobem na ztapanie tych elektrondw w srodku ich nieuchwytnej
aktywnosci, w trakcie, jest podazanie za nimi w samym pedzie ich niemozliwej energii. Zaczyna sie
podejrzewac, ze jego zbieznosé z mistyczng strong religii rowniez staje sie jasniejsza. Communitas
ujawnia sie poprzez sztuczki. Wywodzi sie z natury i w niektérych spoteczenstwach jest kojarzona z
duchami. Istniejg umiejetnosci w réznych kulturach, ktérych celem jest ztapanie ducha. W rezultacie
communitas nie zna granic, ,przeskakuje luke w przyszto$¢”, jak méwi Turner. Co wazne, zauwaza
rados$¢ nieskazitelnych matych grup communitas w idei zyczliwego spoteczenstwa na matg skale.
Turner widzi obecny przyktad tego w Internecie, w wyktadniczym efekcie szybkiego tgczenia sie grup,
podobnym do idei organicznego wzrostu. Takie interakcje pokazujg, jak ludzie humanizujg technologie
i Swiadomos¢ ludzi co do ich wzajemnych powigzani. Turner dochodzi do wniosku, ze technologia
niekoniecznie odcztowiecza ludzi.

Zespot Human: Czy jesteSmy w trakcie kolejnego renesansu?

Przypomnijmy sobie z naszej wczesniejszej dyskusji na temat maszyny szczytowych doswiadczen , ze
nie wiemy jeszcze, czym naprawde jest Internet, chociaz przewiduje sie, ze jego wptyw bedzie
ostatecznie podobny lub nawet wiekszy niz wptyw prasy drukarskiej. Twierdzilismy, ze powstajgcy
Metaverse, oczekiwany nastepca dzisiejszego mobilnego Internetu, bedzie polegat na byciu wewnatrz
Internetu (zamiast po prostu patrze¢ na niego z ekranu telefonu) i wytwarzaniu szczytowych
doswiadczen. Jest to w przeciwienistwie do drukowania tylko broszur na ich temat, jak musiat to robi¢
Marcin Luter w erze przedinternetowej. Mierzone w czasach Gutenberga, znajdujemy sie dzisiaj okoto
roku 1481 wraz z postepem dezorganizacji w spoteczenstwie. Nalezy zauwazy¢, ze Luter urodzit sie w
roku 1483. Stad Luter Internetu dopiero nadejdzie. Wynalezienie przez Gutenberga prasy drukarskiej



w 1450 roku zrewolucjonizowato spoteczenstwo i zapoczatkowato 300 lat renesansu. Chociaz
wynalazek Gutenberga dat poczatek drukowi, petny potencjat Internetu wcigz pozostaje do
wykorzystania w nadchodzacych latach. Wybitny teoretyk cyfrowy Douglas Rushkoff twierdzi, ze nasze
technologie, rynki i instytucje kulturalne — niegdys sity ludzkich potaczen i ekspresji — teraz nas izolujg
i represjonuja. W swoim niedawno opublikowanym manifescie Team Human Rushkoff opowiada sie za
tym, ze nadszedt czas, aby wspdlnie przeksztatcié spoteczenstwo, nie jako poszczegdlni gracze, ale jako
zespot, ktérym w rzeczywistosci jestesmy. Zamiast tworzy¢ nowe relacje miedzy ludZmi, nasze
technologie cyfrowe zastgpity je czyms$ innym. Nasze najbardziej zaawansowane technologie nie
wzmacniajg naszej tgcznosci, ale jg uniemozliwiajg. Niestety, tak byto celowo. Ale dlatego tez mozna
to odwrdcié. To nasza szansa. Co wazne, Rushkoff wyjasnia, w jaki sposdb kazda nowa rewolucja
medialna wydaje sie oferowac ludziom nowg okazje do wyrwania kontroli z rak elitarnej garstki i
ponownego ustanowienia wiezi spotecznych, ktére media naruszyty. Ale jak dotad ludzie — masy —
zawsze pozostawali o jedng catg rewolucje medialng za tymi, ktérzy chcieliby nad nimi dominowac¢. Na
przyktad starozytny Egipt byt zorganizowany w oparciu o zatozenie, ze faraon mégt styszeé stowa
bogdw, jakby sam byt bogiem. Z drugiej strony masy w ogéle nie mogty stysze¢ bogdéw; mogty tylko
wierzyé. Kiedy pismo zostato w koncu oddane na stuzbe religii, tylko kaptani mogli czytac teksty i
rozumiec¢ hebrajski lub grecki, w ktérym zostaty napisane. Masy mogty stysze¢, jak czytane sg Pisma
Swiete, zyskujac w ten sposéb zdolno$¢ poprzedniej ery — styszenia stéw Boga. Jednak kaptani zdobyli
elitarng zdolnos¢ czytania i pisania. Kiedy w renesansie pojawita sie prasa drukarska, ludzie zyskali
zdolnos¢ czytania, ale tylko krél i jego wybrani sojusznicy mieli wtadze tworzenia tekstéw. Podobnie
radio i telewizja byty kontrolowane przez korporacje lub represyjne paistwa. Ludzie mogli tylko stucha¢
lub ogladacd. Dzieki sieciom internetowym masy zyskaty zdolnos¢ pisania i publikowania wtasnych
blogéw i filméw —ale ta zdolnos¢, pisanie, byta ta, ktdrg cieszyly sie elity w poprzedniej rewolucji. Teraz
elity awansowaty o kolejny poziom i kontrolowaty oprogramowanie, za pomoca ktdrego to wszystko
sie wydarzyto. Programisci mogg tworzy¢ dowolne aplikacje, ale ich dziatanie i dystrybucja sg
catkowicie zalezne od dostepu do ustug w chmurze i urzagdzen pod absolutng kontrolg zaledwie trzech
lub czterech korporacji. Same aplikacje sg jedynie kamuflazem dla prawdziwej aktywnosci zachodzacej
w tych sieciach: gromadzenia danych o nas wszystkich przez firmy bedgce wiascicielami platform.
Podobnie jak w przypadku pisania i drukowania, wierzymy, ze zostaliSmy wyzwoleni przez nowe
medium na bezgraniczne rubieze, chociaz nasze nowo odkryte zdolnosci sg catkowicie ograniczone
przez te same stare uprawnienia kontrolne. W najlepszym razie zasiedlamy dzicz dla tych, ktérzy
pdzniej zmonopolizujg nasz nowy Swiat. Rushkoff twierdzi, ze problem z rewolucjami medialnymi
polega na tym, ze zbyt tatwo tracimy z oczu to, co jest prawdziwie rewolucyjne. Skupiajac sie na
btyszczgcych nowych zabawkach i ignorujgc ludzka wtadze, ktérg te nowe media potencjalizujg —
polityczne i spoteczne mozliwosci, ktére odzyskujg — koriczymy na poddaniu ich wtadzy, ktéra jest.
Nastepnie my i nasze nowe wynalazki stajg sie jedynie instrumentami dla jakiegos innego programu.
Zjawiska spoteczne wszelkiego rodzaju przechodzg ten proces wydrazania. Wraz z technologia cyfrowg
zbyt szybko pozbywamy sie spotecznego i intelektualnego wzmocnienia oferowanego przez te nowe
narzedzia, pozostawiajac je, aby staty sie dodatkowymi centrami zysku dla juz poteznych. Rushkoff
konkluduje, ze jestesmy w trakcie renesansu. Widoczne nieszczescie i przerazenie wokot nas mogg byc¢
mniej symptomami spoteczeistwa na skraju upadku niz tego, ktére ma urodzi¢. Mozemy btednie
interpretowaé naturalny proces narodzin jako co$ $miertelnego.Jednym ze sposobdéw oceny
mozliwosci bytoby poréwnanie skokdw w sztuce, nauce i technologii, ktére miaty miejsce w okresie
pierwotnego renesansu, z tymi, ktorych jestesmy swiadkami dzisiaj. Renesans rowniez zyskat wtasne
nowe media: prase drukarska, ktéra rozprowadzata stowo pisane do wszystkich. Mamy komputer i
Internet, ktdre rozprowadzajg moc publikacji do wszystkich. Co najwazniejsze, renesans wymaga od
nas wykonania skoku wymiarowego: od 2D do 3D, od rzeczy do metafor lub od géry do dotu do peer-
to-peer. Nasz renesans potencjalnie przenosi nas ze $wiata obiektow do $wiata potgczen i wzordw.



Swiat mozna rozumie¢ jako fraktal, w ktérym kazdy element odzwierciedla cato$¢. Nic nie moze by¢
izolowane ani eksternalizowane, poniewaz zawsze jest czescig wiekszego systemu. Paralele s3 liczne.
To jest nasza szansa na renesans. Jednak Rushkoff podkresla, ze renesans bez odzyskania utraconych,
istotnych wartosci jest po prostu kolejng rewolucjg. Piekno zycia w renesansie polega na tym, ze
mozemy odzyskaé to, co stracilismy ostatnim razem. Pierwotny renesans odzyskat wartosci starozytnej
Grecji i Rzymu. Jakie wiec wartosci moze odzyskac nasz renesans? Wartosci, ktére zostaty utracone lub
sttumione podczas ostatniego: ekologia, ekonomia peer-to-peer oraz duch wzajemnej pomocy i
wspolnoty. Tak jak sredniowieczni Europejczycy odzyskali starozytng greckg koncepcje jednostki, my
mozemy odzyskaé sredniowieczne i starozytne rozumienie kolektywu. Renesans moégt nas przeniesc od
plemienia do jednostki, ale nasz obecny renesans przenosi nas od indywidualizmu do czego$ innego,
do czego dazg rozproszona gospodarka i ruchy blockchain — zeby wymienic¢ tylko kilka. Kluczem do
doswiadczania wtasnej indywidualnosci jest postrzeganie sposobu, w jaki odbija sie ona w catosci, a co
za tym idzie, rezonowanie z czyms$ wiekszym od siebie. Wedtug [30] renesans nie oznacza powrotu do
przesztosci. Nie wracamy do $redniowiecza. Zamiast tego przywotujemy tematy i wartosci z
poprzednich epok i wymyslamy je na nowo w nowych formach. Odzyskiwanie pomaga nam
doswiadczy¢ wgladu kultur przednowoczesnych, ze nic nie jest absolutnie nowe. Wszystko jest
odnowa.



