Whioski i perspektywy
Dzisiejsze zycie w ,,réownolegtych wszechswiatach”

W obecnej, skoncentrowanej na cztowieku epoce antropocenu, dzisiejsze spoteczeristwa na catym
Swiecie przechodzg szybkie zmiany, zaréwno technologiczne, jak i sSrodowiskowe. W wyniku rosnacej
niepewnosci, stajg w obliczu nowej rzeczywistosci, ktéra charakteryzuje sie stale rosnacg liczbg tak
zwanych niestabilnych, niepewnych, ztozonych i niejednoznacznych (VUCA) sytuacji. Globalny kryzys
zwigzany z COVID-19 dziata jak lustro, ktére pozwala nam dostrzec stabosci i niedociggniecia nas
samych jako jednostek i naszych spoteczenstw. Przez catg historie ludzkosci kryzysy tworzyty
rozwidlenia, w ktérych cywilizacje albo cofaty sie (np. plemiennosc), albo, alternatywnie, rozwijaty sie,
podnoszac swdj poziom ztozonosci poprzez integracje wewnetrznych sprzecznosci. W ten sposéb
kryzysy dziatajg jak katalizator innowacji, poniewaz dychotomie sg przekraczane, a spoteczenstwa sa
przeprogramowywane. Kazdy gteboki kryzys pozostawia po sobie historie, narracje, kod, ktéry
wskazuje daleko w przyszto$é, dajac poczatek ,nowej normalnosci”, a doktadniej ,nowej nowej
normalnosci” —nadchodzacemu skrzyzowaniu w ksztatcie litery T, historycznemu punktowi zwrotnemu
— poniewaz ,nowa normalno$é¢” po globalnym kryzysie finansowym w latach 2008/2009 jest coraz
bardziej wyczerpana. Wtasciwie rozumiana technologia jest dla nas jedynym sposobem na ucieczke
przed konkurencja w (de)globalizowanym $wiecie. Tworzenie nowych wspétdzielonych sSwiatéw
fizycznych i/lub cyfrowych, w ktérych ludzkie interakcje spoteczne i komunikacyjne z innymi stwarzajg
mozliwo$¢ nowych rodzajéw koncepcji, w tym tych, ktdre zalezg od obiektywnej perspektywy, ma
ogromne znaczenie we wspotczesnych, wysoce spolaryzowanych spoteczenstwach, w ktérych ludzie
wydajg sie zy¢ w réznych swiatach lub, jak méwi przystowie, w ,réwnolegtych wszechswiatach”, z
ktérych kazdy ma witasng, odrebng perspektywe rzeczywistosci. Oczywiste jest, ze tylko jedna z tych
sprzecznych ludzkich perspektyw na rzeczywistos¢ moze byé prawdziwa, lub, bardziej technicznie, z
perspektywy nauk kognitywnych, zadna z nich. Niestety, obecne platformy mediéw spotecznosciowych
majg tendencje do wspierania przeciwienstwa ludzkiego masowego rozkwitu, czego dowodem jest
dzisiejszy plemiennos$¢ online, fake newsy lub mowa nienawisci. Narzedzia, ktdére stworzylismy,
rozrywajg spoteczng tkanke tego, jak dziata spoteczerstwo. Podwazajg one podstawowe podstawy
tego, jak ludzie zachowujg sie wzgledem siebie i miedzy sobg, co prowadzi do powszechnej
dehumanizacji. Wizje internetowe sg tak liczne, ze zrodzity nawet neologizm: cyberutopizm. Nie
wystarczy by¢ entuzjastycznie nastawionym do mozliwosci potgczenia miedzy kulturami za pomoca
srodkéw cyfrowych lub innych w oczekiwaniu na powstanie utopijnego porzadku spotecznego. Jako
oczekiwany nastepca dzisiejszego mobilnego Internetu i prekursor przysztego Multiverse, Metaverse
moze napotkad rézne putapki w niedalekiej lub odlegtej przysztosci, w tym ryzyko, ze moze zamieni¢
ludzi w cyborgi z wewnetrznymi implantami neuronowymi lub przepracowane i niedoptacane pszczoty
robotnice, wykorzystywane przez zaawansowane zachowanie uzytkownikéw zmodyfikowane i
przeksztatcone w maszyne do wynajecia (BUMMER) 2.0 wykorzystujgcg uzalezniajgce wzorce
przyjemnosci i nagréd, aby wykorzystaé luke w ludzkiej psychologii na masowg skale. Maszyna
BUMMER 2.0 naturalnie promuje plemiennos$¢ i rozrywa spoteczenstwo, sprawiajac, ze poprawa
spoteczna jest beznadziejna, poniewaz jest sie wygnanym z doswiadczen innych grup manipulowanych
oddzielnie. Pomimo tych ryzyk nalezy pozostaé optymistg w kwestii technologii, poniewaz istniejg
obiecujgce rozwigzania, aby stawi¢ czota zwigzanym z tym wyzwaniom. Miedzy innymi system
mikroptatnosci zostat zaproponowany juz w latach 60., ktéry wykazuje silne podobieiAstwo do
powstajgcej gospodarki tokenéw Web3. Podczas gdy obecny Internet jest gotowy uwolnic
spoteczenstwo od klasy $redniej, mikroptatnosci mogg stac sie jego wybawca. Co wiecej, bardziej
humanistyczne otoczenie przewidziane dla powstajgcego Metaverse daje wielkg nadzieje na wsparcie
zespotu ludzkiego w przysztym, zorientowanym na cztowieka Spoteczenstwie 5.0, kierujgc nas w strone
bogatszego i petniejszego sposobu zycia i tgczenia sie ze Swiatem



Droga do przysztego multiwersum: 6G, Next G i metawersum

Metawersum bedzie prekursorem przysztego multiwersum. Mozna je postrzegac jako kolejny krok po
Internecie, podobnie jak mobilny Internet rozszerzyt i ulepszyt wczesny Internet w latach 90. i 2000.
Bedzie nas otaczac¢ zaréwno spotecznie, jak i wizualnie, obejmujac szeroki zakres potaczonych platform,
a takze sSwiaty cyfrowy i fizyczny oparty na zdecentralizowanej technologii Web3. Web3 umozliwi
gospodarke tokenowg, w ktérej wktad kazdego jest rekompensowany tokenem. Termin ,gospodarka
tokenowa” jest daleki od nowosci. W psychologii poznawczej byt szeroko badany jako srodek wymiany
i metoda pozytywnego wzmocnienia w celu ustanowienia pozadanego ludzkiego zachowania. W
przeciwienstwie do monet, tokeny mogg stuzy¢ szerokiemu zakresowi réznych celéw niepienieznych.
Takie celowe tokeny sg instrumentalne w motywowaniu autonomicznej grupy oséb do wspétpracy i
wktadu w realizacje wspdlnego celu i tworzenia débr publicznych napedzanych technologia.
Eksploracja tokendw, w szczegdlnosci réznych typdw i rél, jest wcigz na bardzo wczesnym etapie.
Tokeny mogg by¢ zabdjczg aplikacjg sieci blockchain. Wykorzystanie tokendw moze réwniez umozliwic
zupetnie nowe przypadki uzycia, modele biznesowe (np. play-to-earn/own tokens) i typy aktywow,
ktére wczesniej nie byty ekonomicznie wykonalne, i potencjalnie umozliwi¢ zupetnie nowe modele
tworzenia wartosci.

Metaverse: Lustro realnego swiata, a nie wirtualna luka ewakuacyjna

Metaverse obiecuje otworzy¢ nowe drogi do zarabiania na zycie i rekompensaty za szerokie i
zrdéznicowane spektrum wczesniej nieoptacanej dziatalnosci twérczej. Metaverse to przede wszystkim
dzielone doswiadczenia, wirtualna gospodarka i dziatania taczace $wiat realny i wirtualny. W
przeciwienstwie do cyberprzestrzeni, ktéra w catosci znajduje sie w wirtualnosci, Metaverse ma na celu
potaczenie wirtualnosci z rzeczywistoscig, umozliwiajgc ludziom i innym istotom s$wiadomym,
inteligentnym robotom mobilnym, a takie agentom sztucznej inteligencji (Al) oprogramowania
komunikowanie sie i interakcje we wspétdzielonych srodowiskach. Z drugiej strony widzieliSmy, ze
ostatnio pojawity sie pewne krytyczne gtosy dotyczace braku przekonujacych przypadkéw uzycia i
potencjalnych putapek Metaverse, chociaz mozna je postrzega¢ jako odrzucajgce Metaverse w taki
sam sposob, w jaki wielu odrzucato Internet w jego poczatkach w latach 90. By¢ moze najbardziej
zauwazalne jest to, ze Metaverse nie powinno polegaé¢ na budowaniu idealnych wirtualnych lukéw
ewakuacyjnych — chodzi o utrzymanie lustrzanego odbicia naszego wtasnego zepsutego, wspdlnego
Swiata. czym jest bycie cztowiekiem. Winters podkresla, ze wazne jest zrozumienie pierwotnej wizji i
pochodzenia Metaverse, ktére taczy sie z rzeczywistoscia i gdzie kazdy moze mieé trwatg obecnos¢ jako
rozszerzenie swojego fizycznego ja lub firmy. W rzeczywistosci twierdzi, ze to by¢ moze u Neala
Stephensona znajdujemy najlepszy wglad w to, jak moze wyglada¢ ostateczny Metaverse. Podobnie
jak w przypadku Snow Crash, Metaverse musi mie¢ techniczne mozliwosci obstugi statego posiadania
aktywow, interakcji na zywo i wieloaspektowej gospodarki. Ethereum pomaga $ledzi¢ zmiany w
posiadaniu za posrednictwem tokendw. Zauwaza, ze wywodzacy sie ze staroangielskiego terminu
tacen (oznaczajgcego znak lub symbol, a zatem majacego pewne podobiedstwo do koncepcji
stygmatyzacji), token jest specjalistycznym magazynem wartosci, takim jak token pralniczy, salon gier
lub transportowy. Tokeny mozna zaprogramowac tak, aby petnity wiele funkcji. Token moze
jednoczesnie stuzy¢ jako dowdd wihasnosci wirtualnego zasobu (np. wirtualnej ziemi) i jako prawo do
gtosowania w tym samym wirtualnym swiecie (np. zarzadzanie). Wbrew powszechnemu przekonaniu
Winters wskazuje, ze koncepcja wirtualnej lub cyfrowej nieruchomosci nie jest tak nowa, jak sgdzi
wiekszos$¢ ludzi. Powodem, dla ktérego wirtualna wtasnosé nagle zyskuje teraz wiekszg uwage, jest w
duzej mierze dodanie technologii blockchain, ktdra weryfikuje cyfrowg wtasnosé, buduje zaufanie do
wtasnosci wsrod wszystkich uczestnikdéw wirtualnej gospodarki i pomaga zachecaé¢ aktywng
spotecznos$é. Co prawdopodobnie wazniejsze, zauwaza, ze w rozwinietych gospodarkach obywatele



czesto opierajg sie koncepcji Metaverse, poniewaz cenig osobiste relacje i doswiadczenia, ktore sg juz
dla nich dostepne. Ponadto przekonanie kogo$ do zmiany zdania i naktonienie réwiesnikdw do
myslenia inaczej jest jak proszenie ich o zmiane plemion. Natomiast wedfug Wintersa narracja jest
nieco inna w Globalnym Potudniu, gdzie dla niektérych ludzi alternatywny sSwiat oferuje wiecej
mozliwosci i nowych doswiadczen niz ich wtasny swiat. Na przyktad podczas pandemii Covid-19 na
Filipinach istniaty ligi graczy blockchain zarabiajgcych 500 USD miesiecznie w tokenach, grajac w Axie
Infinity. To zmieniajace zycie zrédto dochodu dla tych graczy. Oczywiste jest, ze osoby o niskich
dochodach w Globalnej Pétnocy mogtyby réwnie dobrze czerpac takie korzysci. Metaverse ma zatem
duzy potencjat, aby rozwigzaé problem przepasci miedzy bogatymi a biednymi nie tylko miedzy
krajami, ale takze w obrebie krajow — zaréwno rozwijajacych sie, jak i rozwinietych. Widzieliémy, ze
Metaverse opiera sie na spofecznej wartosci pokolenia Z, ze jazn online i offline nie rdéznig sie.
WidzieliSmy réwniez, ze pierwotnie termin ,awatar” oznaczat alter ego, ktére zstgpito na ziemie.
Konieczne bedzie zbudowanie Metaverse ze Swiatopoglagdem i swiadomoscig etyczng. Co wazne,
wirtualne srodowisko, w ktérym ludzie zyjg, uzywajgc awataréw, rézni sie od sposobu, w jaki obecnie
funkcjonuje spoteczenstwo. W tym celu konieczne sg badania interdyscyplinarne, obejmujgce nauki
kognitywne, nauki spoteczne, psychologie i ekonomie. Neuronauki i podejscia psychologiczne powinny
by¢ wykorzystywane do lepszego zrozumienia ludzi oraz tworzenia i utrzymywania gtebszego
Metaverse. W szczegélnosci rozwinelismy centralng role cyber-fizyczno-spotecznego systemu (CPSS) w
powstajgcym Metaverse w celu stworzenia lepszego swiata dla ludzkosci i zrGwnowazonego rozwoju.
W rzeczywistos$ci, konkretny Metaverse to po prostu konkretny CPSS, ktdry potrzebuje wsparcia
nowych technologii opracowanych w blockchainach, zdecentralizowanych autonomicznych
organizacjach (DAO), inteligentnych kontraktach i Web3, a takze nowej filozofii inteligencji, aby
przeksztatci¢ nasze swiaty w inteligentne spoteczeistwa oparte na inteligencji ludzkiej, sztucznej,
naturalnej i organizacyjne;j.

Pokonywanie martwych punktéw 6G i Next G

Oméwilismy intrygujgce wizje 6G, ktére przewidujg pojawienie sie nowych tematéw. Miedzy innymi,
urzadzenia do noszenia majg sie wpasowacé w nasze otoczenie, z powrotem do naszego Srodowiska
fizycznego i biologicznego. Ujednolicenie doswiadczen w swiecie fizycznym, biologicznym i cyfrowym
umozliwi transformacje cztowieka, majace na celu przeksztatcenie zachowania ludzi poprzez wptyw
spoteczny za pomocy ustug przeznaczonych dla uzytkownika za posrednictwem zintegrowanego,
wszechobecnego, wszechobecnego i przekonujgcego przetwarzania. Ponadto, tworzenie wirtualnych
Swiatow stworzy mieszany Swiat rzeczywistosci, superfizyczny, ktéry umozliwi nowe superludzkie
mozliwosci. Powstanie nowego rezimu potfgczy wszystkich ludzi i maszyny w globalng macierz, ktérg
niektérzy nazywajg globalnym umystem lub mdzgiem Swiata, wykorzystujgc zbiorowg inteligencje
wszystkich ludzi w potgczeniu ze zbiorowym zachowaniem wszystkich maszyn, plus inteligencje natury,
plus wszelkie zachowania wytaniajgce sie z tej catosci. Celem tej ksigzki byto staranne pofaczenie wyzej
wymienionych tematéw w przysztych sieciach 6G i Next G oraz ulepszonych ustugach, ktére oferuja
one aplikacjom zaktdcajgcym, aby umozliwi¢ szczytowe doswiadczenia i transformacje cztowieka.
Szczegblng uwage zwrdciliSmy na potaczenie swiata cyfrowego i rzeczywistego we wszystkich
wymiarach w niedawno powstajagcym Metaverse i blisko spokrewnionym Multiverse oraz jego réznych
typach rzeczywistosci tworzonych i dostarczanych przez niekonwencjonalne platformy ustug
konwergentnych, gdzie programisci nie wahajg sie uzywac technologii z jak najwiekszej liczby
dyscyplin, w tym, ale nie wytacznie, dyscyplin technologicznych. Co wazne, celem tej ksigzki byto
dostarczenie czytelnikowi nowego materiatu uzupetniajgcego, ktadac szczegdlny nacisk na sieci 6G i
Next G w kontek$cie powstajgcego Metaverse jako nastepcy dzisiejszego mobilnego Internetu i
prekursora jutrzejszego Multiverse. W szczegélnosci mamy nadzieje, ze ta ksigzka bedzie pomocna w
znalezieniu i pokonaniu nastepujacych slepych punktéw 6G i Next G:



m Pokonywanie martwego punktu nr 1: NextGExpands przyrostowy sposdb myslenia 6G=5G + 1G
poprzednich generacji sieci mobilnych Metaverse reprezentuje jeden z waznych dtugoterminowych
celéw badawczych Next G, obok innych waznych tematéw badawczych, takich jak sieci kwantowe i
potaczenia holograficzne. Przewiduje sie, ze zmiany paradygmatu 6G przeniosg sie na cybernetyczno-
fizyczne kontinuum miedzy potgczonym fizycznym swiatem zmystow, dziatan i doswiadczen a jego
programowalng reprezentacjg cyfrowg, umozliwiajgc ustugi wykraczajgce poza komunikacje dla
szerokiego zakresu celdw. Aby zrozumiec¢ przyszta wirtualng gospodarke umozliwiong przez
konwergencje technologii bezprzewodowych i internetowych, musimy wyobrazi¢ sobie 6G nie tylko z
perspektywy technologicznej, ale takie biznesowe] i spotecznej w sposéb multidyscyplinarny. W
szczegblnosci wrodzona i wszechobecna integracja blockchain w ekosystemie 6G wykracza daleko poza
przypadek 5G. W rezultacie konieczne jest zbadanie, co jeszcze technologia blockchain moze wnies¢
do obszaru 6G. Oczywiste jest, ze biorgc pod uwage te wyzwania, 6G powinno by¢ czyms wiecej niz
tylko kolejng modernizacjg technologii komdrkowej. Zamiast tego, 6G powinno wyjs¢ poza
kontynuowanie liniowego myslenia przyrostowego 6G = 5G + 1G poprzednich generacji sieci
komédrkowych. WidzielisSmy, ze badania Next G nie dotyczg tylko 6G. Doktadniej rzecz biorgc, badania
Next G sg niezalezne od réznych wysitkdw podejmowanych przez réine organizacje rozwoju
standardéw 6G (SDO). Stad Next G obejmuje, ale nie ogranicza sie do okreslonych wymagan
kluczowych wskaznikéw wydajnosci (KPI) i tematdéw zainteresowania poruszanych przez 6G SDO. W
tym celu Next G Alliance zidentyfikowato szes¢ odwaznych celéw, w tym ulepszone doswiadczenia
cyfrowego Swiata 6G (DWE), ktore przeksztatcajg interakcje ludzkie w $wiecie fizycznym, cyfrowym i
biologicznym, aby zapewni¢ doswiadczenia cztowieka i maszyny nie do pomyslenia w przypadku
poprzednich generacji sieci komérkowych. Ponadto Next G Alliance podkresla, ze zréwnowazony
rozwéj musi by¢ na pierwszym planie. Wedtug Next G Alliance istnieje wyjatkowa okazja, aby
zastanowic sie, jak sprosta¢ wyzwaniom spotecznym i ekonomicznym, a takie wspdtzaleznosciom
miedzy ewolucjg cztowieka i technologii. Co wazne, istnieje symbiotyczny zwigzek miedzy technologia
a spotecznymi i ekonomicznymi potrzebami populacji. W miare jak technologia ksztattuje ludzkie
zachowania i style zycia, potrzeby te ksztattujg ewolucje technologiczna.

m Pokonywanie martwego punktu nr 2: inteligentizacja sieci — od natywnych sieci 6G Al do natywnej
Al Edge nasladujacej nature poprzez inspirowang mozgiem stygmeryke 6G bedzie transformacyjne i
zrewolucjonizuje ewolucje bezprzewodowg od potfaczonych rzeczy do pofaczonej inteligencji. 6G
odegra znaczacg role w realizacji proroctwa Nikoli Tesli, ze ,,gdy sie¢ bezprzewodowa zostanie idealnie
zastosowana, cata Ziemia zostanie przeksztatcona w ogromny mdzg”. W natywnych sieciach 6G Al
wyzwania Al dla 6G obejmujg rozwdj uczenia sie akrecyjnego i metauczenia. Metauczenie sie, znane
rowniez jako uczenie sie uczenia, stato sie ostatnio aktywnym obszarem badawczym. Teoria
akrecyjnego uczenia sie dla ludzi zostata zaproponowana przez psychologédw poznawczych ponad 40
lat temu. Dodanie ,gendéw inteligencji” do sieci w celu uksztattowania inteligencji i zdolnosci do
samoewolucji daje poczatek sieciom endogenicznym inteligencji (IEN) ze zdolnosciami do
samoewolucji, ktére stanowig interesujgcy przyktad biologizacji. Aby jeszcze bardziej nasyci¢ rodzima
inteligencje, nasladowanie natury w celu realizacji innowacyjnych sieci przysztosci wspomaganych
przez Edge Al, ktére zapewniajg pofaczong inteligencje, zyskato ostatnio coraz wiekszg uwage. W
szczegblnosci inspirowane moézgiem mechanizmy zbiorowej inteligencji federacyjnej oparte na
stygmatyzacji obiecujg wykonywanie zadan wieloagentowych poprzez prosta, posrednig komunikacje.
Edge Al stuzy jako rozproszona sie¢ neuronowa, aby nasycié potgczong inteligencje w 6G, umozliwiajac
w ten sposob inteligentne i ptynne interakcje miedzy swiatem ludzkim, swiatem fizycznym i Swiatem
cyfrowym, dziatajgc w zasadzie jak globalny umyst lub mdzg $wiata.

m Pokonywanie $lepej plamki nr 3: Obecne zamieszanie i niepewno$¢ co do metawersum s3
redukowane przez znalezienie najlepszych spostrzezen w jego poczatkach. Wiekszos¢ lideréw branzy



definiuje Metaversum w sposdb, ktory pasuje do ich wtasnych swiatopogladéw i/lub mozliwosci ich
firm. Niemniej jednak mozna zatozy¢, ze moze istnie¢ tylko jedno metawersum — tak jak istnieje
,internet”, a nie ,internet” ani ,internety”. Przypomnijmy powyzej, ze to prawdopodobnie u Neala
Stephensona znajdujemy najlepszy wglad w to, jak moze wygladaé ostateczny metawersum. W
rozdziale 2 przygotowalismy grunt, opisujgc pierwotng wizje Stephensona i poczatki metawersum w
sposdb kompleksowy. Neologizm Stephensona pochodzi od greckiego przedrostka ,,meta” i rdzenia
,wers”, co jest wsteczng formacjg stowa ,wszechswiat”. Krétko moéwiac, w jezyku angielskim ,,meta”
oznacza mniej wiecej ,,poza” lub , ktdry przekracza” stowo, ktére po nim nastepuje. Méwigc prosciej,
Metaverse jest postrzegany jako rownolegta ptaszczyzna dla ludzkiego wypoczynku, pracy i istnienia w
szerszym ujeciu. Widzielismy, ze Snow Crash to nie tylko wirus, ale takze narkotyk, a co nieco
zaskakujace, nawet religia odbierana przez receptory wbudowane w nasze tuki mézgowe i wyrazana
za pomoca jezyka Natury. W Metaverse Stephensona kluczowym odkryciem byto to, ze nie ma réznicy
miedzy kulturg wspodfczesng a sumeryjskg. Metaverse jest jednoczesnie zupetnie nowy i bardzo
starozytny, co sprawia, ze obserwujemy narodziny nowej religii. Neurolingwistyczne hakowanie
zostato opracowane jako nowa, potezna technologia do nadawania instrukcji bezposrednio do pnia
mozgu ludzi. Bedg oni wykonywad instrukcje tak, jakby zostali zaprogramowani przez cyfrowy
metawirus. Nie ma sposobu, aby zatrzymad binarnego wirusa. Istnieje jednak na niego antidotum.
Zablokowatoby ono neurony jezyka ojczystego ludzi i uniemozliwitoby ich zaprogramowanie.

m Pokonywanie Slepej plamki #4: Poza poczatkami metawersum. Multiwersum wykracza poza
metawersum, poniewaz tworzy trzecie przestrzenie, ktére obejmujg sfery doswiadczen inne niz
rzeczywistosc i wirtualnos¢. W gospodarce doswiadczen ludzie pragng doswiadczen, ktére angazujg ich
w sposOb z natury osobisty, emocjonalny, fizyczny, intelektualny i duchowy. Wartos¢ bedzie okreslana
bardziej przez to, jak spedzany jest czas, a mniej przez to, jak wydawane sg pienigdze. Multiwersum
obejmuje cate kontinuum rzeczywistos¢-wirtualnos¢. Rozszerzanie sfer doswiadczen Multiwersum na
zewnatrz i obejmowanie coraz wiekszej liczby mozliwosci jest instrumentalne w tworzeniu gtebszych i
bardziej intensywnych doswiadczen, ktére ostatecznie pomagajg umozliwi¢ transformacje ludzi i
zastanowic sie nad tym, co znaczy byé cztowiekiem? Jak omdéwiono wczesniej, poza rzeczywistoscig i
wirtualnoscig lezy inna sfera: Wiecznos¢, ktdra lezy zaréwno poza wszechswiatem, jak i Multiwersum,
zaréwno rzeczywistoscig, jak i wirtualnoscig. Co wiecej, istnienie to méwi o ostatecznym celu
wszystkiego, co robimy poprzez nasze czyny i nas samych jako srodka dotarcia poza, znalezienia
Nieskoriczonosci.

m Pokonywanie martwego punktu nr 5: Exodus do kwitngcego metawersum. Gospodarka, kultura i
spotecznosc. Stopien, w jakim metawersum odniesie sukces, bedzie zalezat od tego, czy bedzie miato
kwitngca gospodarke. W tym celu szyny ptatnicze sg waznym wymogiem do osiggniecia kwitngcego i
w petni zrealizowanego metawersum. Obecnie panuje ogromny entuzjazm dla blockchainéw. Wazne
jest to, ze blockchainy sg programowalnymi szynami ptatniczymi. Dlatego wielu pozycjonuje je jako
pierwsze cyfrowo natywne szyny pfatnicze. Niezaleznie od dtugoterminowego przekonania o
niewymienialnych tokenach (NFT), istniejg ciekawsze aspekty wirtualnych $wiatéw i spotecznosci
opartych na blockchainie. Tokeny mogg by¢ przyznawane nie tylko za poswiecony czas, ale takze za
dobre zachowanie, takie jak wyniki spotecznosci. Innym pytaniem przy projektowaniu tokena jest to,
czy token ma date wygasniecia. Kazdy wymienny token moze by¢ zaprogramowany w taki sposéb, aby
wygasat po okreslonej dacie, aby zapobiec gromadzeniu tokendw. Pomyst réwnolegtego pienigdza z
datg waznosci ma dtugg historie, np. ,darmowe pienigdze” (lub Freigold) Silvio Gesella i waluty
regionalne, takie jak austriackie ,Worgl Schwundgeld” w latach 30. XX wieku, ktére eksperymentowaty
z wbudowang deflacjg swojej waluty, tj. ujemng stopg procentowg, aby zapobiec nie tylko
gromadzeniu, ale takze inflacji (patrz rozdziat 6). Ciekawe jest to, ze powies$¢ Neala Stephensona Snow
Crash rozgrywa sie w XXI wieku z hiperinflacjg stworzong przez rzad z powodu utraty dochodéw



podatkowych, gdy ludzie coraz czesciej zaczeli uzywac waluty elektronicznej. Tokenomika odegra
kluczowg role w zapewnieniu systemu zachet, ktéry umozliwi graczom zarabianie tokenéw w
Metaverse. Te dziatania typu play-to-earn i play-to-own stuzg do zarabiania tokenéw w Metaverse i
tworzenia wiasnej gospodarki Metaverse. Oprdcz zachecania do transakcji, Metaverse powinno
réwniez zapewniac doswiadczenia w formie gier. Wazne jest, aby zauwazy¢, ze Metaverse to cos wiecej
niz gospodarka Metaverse i gry blockchain. Tutaj narasta kultura. Dajac uzytkownikom cos$ do roboty z
przedmiotami i budujgc aktywnos$é wokdt tokendw, oferujesz doswiadczenia, ktére nadajg zasobom
cel i tworzg spotecznosé, co jest sednem gospodarki Metaverse. Myslenie o uzytkownikach wytgcznie
jako o konsumentach nie odda prawdziwego potencjatu Metaverse. Podkreslilismy wyjgtkowe
potencjalne korzysci sSwiata wirtualnego dla spoteczenistwa, poniewaz zapewnia on uzyteczne
rozszerzenie gospodarki swiata rzeczywistego, rekompensujgc dobrze znane niedoskonatosci rynku,
np. rosngce nieréwnosci dochodowe. To rzeczywiscie wyjgtkowa moc Swiata wirtualnego, ze moze on
tworzy¢ wszystko za darmo, z wyjatkiem pracy. Uwaza sie za absolutnie niedopuszczalne, aby gracz nie
miat nic do roboty. Dlatego swiat wirtualny musi zapewnié, ze zawsze bedzie jakie$ zadanie do
wykonania i ze kazdy gracz, w kazdej chwili, bedzie miat jaki$ sposéb, aby zamienié swoje dziatanie w
jakas nagrode. W rezultacie, w przeciwienstwie do swiata rzeczywistego, Swiat wirtualny ma potencjat,
aby zapewni¢ petne zatrudnienie z zatozenia. Co wiecej, $wiat wirtualny moze rozpoczgé wszystkich
graczy z zerowym majatkiem, a kazdy, kto potrzebuje pieniedzy, moze je zdobyé, poniewaz praca jest
zawsze dostepna. Dlatego wszyscy gracze zaczynajg na rownych zasadach, co daje poczgtek réwnosci
szans. Czesto proponowano, ze réwnos¢ szans powinna by¢ naczelng zasadg polityki spoteczne;j.
Polityki, ktére sprawiajg, ze gra ekonomiczna jest wyraznie bardziej sprawiedliwa, prawdopodobnie
stang sie popularne, poniewaz wirtualne $wiaty poszerzajg swoje wptywy. Co wiecej, uderzajace jest
to, ze chociaz gry online wykazujg tak duze nieréwnosci ekonomiczne, ze przyémiewajg nieréwnosci w
Swiecie rzeczywistym, nikogo nie obchodzi nieréwnos¢ wynikéw. Rzeczywiscie, jest fajniej, gdy wyniki
faktycznie bardzo sie réznig, poniewaz gracze oczekuja, ze jesli ktos zdobedzie jakags nowa moc,
powinien rowniez otrzymaé wieksze nagrody. W przeciwnym razie wirtualny swiat w ogodle nie bytby
zabawny. Innymi stowy, ludzie nie narzekajg na brak réwnosci pionowej, ale wyjg na nieudang rownos¢
poziomg — nie tylko w $wiecie wirtualnym, ale takze w Swiecie rzeczywistym.

m Pokonywanie martwego punktu nr 6: Wazina zmiana z pasywnego na aktywny. Ostatecznie
metawersum zostanie wprowadzone poprzez doswiadczenia. Miliony, jesli nie miliardy uzytkownikéw
i dolaréw zostang przyciggniete do nowych doswiadczen i transformacji, ktore z tego wynikna.
Przesuniecie dowolnego czasu pasywnie konsumowanego przez dzisiejszg rozrywke typu ,,odchyl sie
do tytu” na jutrzejszg rozrywke spoteczng, interaktywnga i bardziej angazujaca jest prawdopodobnie
pozytywnym wynikiem metawersum. W rozdziale 10 przedstawilismy teze, ze 6G, Next G i
metawersum powinny utorowa¢ droge dla maszyny szczytowych doswiadczen, ktéra pomaga
wywotywaé optymalne stany $wiadomosci, zapewniajac dostep do wyzszego zakresu ludzkich
doswiadczen, np. doswiadczen poza ciatem i doswiadczen pozagrobowych. Maszyna doswiadczen
szczytowych ma na celu poméc ludziom nie tylko nawigza¢ kontakt z gtebsza, niestworzona przez
cztowieka metarzeczywistoscig, ale takze dziata¢ zgodnie z kondycjg cztowieka Hannah Arendt,
charakteryzujgcg sie podstawowymi dziataniami, w szczegdlnosci pracg (ergon) i dziataniem w
otaczajgcym ich srodowisku natury i innych. Po stworzeniu nowej technologii spoteczenstwo na nig
reaguje, co prowadzi do nowych zachowan i nowych produktéw, ktére z kolei prowadzg do nowych
przypadkdéw uzycia podstawowej technologii, inspirujgc w ten sposdb dodatkowe zachowania i kreacje.
Duze przejscia technologiczne czesto prowadzg do zmian spotecznych, wykorzystujgc powszechne
niezadowolenie z terazniejszosci, aby zapoczgtkowac inng przysztos¢. Inng wazing obserwacjg, ktérg
poczynilismy, jest fakt, ze ani Metaverse, ani Multiverse nie definiujg zadnych konkretnych metryk
(patrz Tabela 1.1). To wifasnie tutaj wybdr wykorzystania Spoteczenistwa 5.0 jako metanarracji bedzie



instrumentalny w definiowaniu bardziej ztozonych metryk wymaganych do pomiaru postepu ludzkich
mozliwosci, a takze mobilnosci spotecznej i rownosci.

Superinteligentne spoteczenstwo 5.0: od teleskopu Galileusza do teloskopu Metaverse

PoruszyliSmy kwestie przewidywanego przejscia od dzisiejszego napedzanego technologig Przemystu
4.0 do jutrzejszego, skoncentrowanego na cztowieku Przemystu 5.0 i jego dwéch wizji wspdtpracy
cztowieka z robotem oraz bardziej holistycznej biogospodarki opartej na dwdch wzajemnie korzystnych
zasadach digitalizacji i biologizacji. Te dwie zasady odgrywajg zasadniczg role w tworzeniu
odpowiednich ram, dzieki ktérym gospodarka, ekologia i spoteczenstwo sg postrzegane jako niezbedny
pojedynczy byt, a nie jako rywale. Prawie kazda dyscyplina dzieli obiecujace interfejsy z biologig. W
dtuzszej perspektywie biologizacja bedzie réwnie wazna jak podejscie przekrojowe, tak jak digitalizacja
jest juz dzis. Przemyst 5.0 i Spoteczenistwo 5.0 to dwa powigzane ze sobg pojecia w tym sensie, ze
odnoszg sie do fundamentalnej zmiany naszego spoteczeristwa i gospodarki w kierunku nowego
paradygmatu. Jednak w przeciwieistwie do Przemystu 5.0, Spoteczenstwo 5.0 nie ogranicza sie do
sektora produkcyjnego, ale zajmuje sie wiekszymi wyzwaniami spotecznymi w oparciu o integracje
przestrzeni fizycznej i wirtualnej. Spoteczenstwo 5.0 réwnowazy komercyjny nacisk Przemystu 4.0 na
tworzenie inteligentnej fabryki. Z kolei Spofeczenstwo 5.0 jest ukierunkowane na stworzenie
pierwszego na Swiecie superinteligentnego spoteczenstwa. Podczas gdy gtdwng motywacjg stojacg za
Przemystem 4.0 i Przemystem 5.0 jest odpowiednio masowa produkcja i inteligentne, zréwnowazone
spoteczenstwo, gtéwng motywacjg Spoteczeristwa 5.0 jest to, ze ludzkos¢ zyje w harmonii z natura.
Osadzenie Multiverse i jego poprzednika Metaverse w metanarracji Spoteczeristwo 5.0 wykorzystuje
fakt, ze Multiverse, Metaverse i Spoteczedstwo 5.0 wykazujg uderzajgce podobienistwa. Biorgc pod
uwage ich podstawowy temat fuzji swiata cyfrowego i rzeczywistego, nie dziwi fakt, ze Multiverse i
Metaverse, osadzone w metanarracji Spoteczenstwo 5.0, majg wiele wspdlnych technologii
wspomagajacych, od wirtualnej rzeczywistosci (VR)/rozszerzonej rzeczywistosci (AR), awatardw,
robotéw spotecznych po DAO, (niezamienne) tokeny i technologie eudajmoniczng wspierajaca
dostarczanie doswiadczend szczytowych. Co ciekawe, zaobserwowalismy réwniez naktadanie sie
wymiarow religijnych i duchowych, zakorzenionych w starozytnej wiedzy, dzieki czemu Spoteczenstwo
5.0 i Metaverse nie sg niczym nowym, ale czyms$ catkiem starozytnym. Albo, mdwigc inaczej, sg
jednoczesnie zupetnie nowe i bardzo starozytne, zapowiadajgc nadejscie nowej kultury w historii
ludzkosci. Zaawansowane CPSS, takie jak nasz proponowany Internet Nie Rzeczy, krétko wspomniany
w rozdziale 1, odegrajg zasadniczg role w zapoczatkowaniu Spoteczenistwa 5.0. Przewiduje on, ze ustugi
internetowe pojawig sie w otaczajgcym sSrodowisku, gdy beda potrzebne, i znikng, gdy nie beda
potrzebne. W rozdziale 8 opisaliSmy szczegdty techniczne naszego opartego na CPSS
wielowarstwowego frameworku inzynierii tokenéw oddolnych dla przysztego stygmergicznego
Spoteczernstwa 5.0, ktére umozliwia ludziom wspodt-stanie sie superinteligentnymi poprzez
podniesienie zbiorowej inteligencji ludzkiej w DAO z obstugg blockchain, jednoczesnie pozwalajgc im
zarabia¢ celowe tokeny jako nagrody. W tym celu pozyczylismy pomysty od biologicznego
superorganizmu z modzgowymi zdolnosciami poznawczymi obserwowanymi w spoteczenstwach
owaddéw spotecznych, takich jak mréwki i pszczoty. W szczegdlnosci eksperymentalnie
zademonstrowaliSmy potencjat biologicznego mechanizmu stygmergii do rozwijania zbiorowej
inteligencji w DAO opartym na CPSS za posrednictwem tokenizowanych cyfrowych blizniakéw. Nalezy
zauwazyé, ze biologiczna stygmergia i technologia blockchain majg wspdlng wrodzong zdolno$é do
samoorganizacji i posredniej komunikacji za pomoca $ladéw, ktére cztonkowie tworzg w swoim
otoczeniu. W obu przypadkach cztonkowie spoteczenstwa rejestrujg swoje dziatania w otoczeniu,
uzywajac roznych form przechowywania i wykorzystujg te zapisy do organizowania i ograniczania
zbiorowego zachowania za pomocy petli sprzezenia zwrotnego. Po wyczuciu tych $ladéw, inni
cztonkowie spotfeczenstwa sg stymulowani do wykonywania kolejnych dziatai, wzmacniajgc w ten



sposdb slady w samowystarczalny, autokatalityczny sposdb bez koniecznosci jakiejkolwiek centralnej
jednostki kontrolnej. W rezultacie stygmergia utrzymuje spdjnos¢ spoteczng poprzez sprzezenie
organizacji Srodowiskowej i spotecznej. Stad, w odniesieniu do ewolucji zycia spotecznego, droga od
samotnosci do zycia spotecznego moze nie by¢ tak skomplikowana, jak mozna by sadzi¢. Przyszte
stygmergiczne Spoteczenstwo 5.0 wykorzystuje sprawdzone mechanizmy samoorganizacji
zapozyczone z natury. Czynigc to, podaza za zasadg przewodnig biologizacji. Mechanizmy biologiczne,
takie jak stygmergia, obiecujg czerpanie korzysci z wydajnosci natury, procesu znanego jako bioneering
lub biomimetyzm, ktdéry wykracza daleko poza zajmowanie sie efektywnoscig energetyczng w
systemach stworzonych przez cztowieka. Biorgc pod uwage pilng role zréwnowazonego rozwoju,
przyszte sieci 6G i Next G powinny w coraz wiekszym stopniu wykorzystywac rozwigzania oparte na
naturze (NbS) znajdujgce sie w systemach tworzonych przez nature, ktére obejmujg wspotprace z
naturg w celu rozwigzania wyzwan spotecznych i zapewnienia dobrobytu ludzkosci w Spoteczenstwie
5.0. Przewiduje sie, ze wzajemnie korzystna symbioza miedzy biologizacjg a digitalizacjg stworzy
ekscytujgce mozliwosci i otworzy nowe sciezki badawcze w nadchodzacej erze 6G i Next G. Musimy
szybko wyjs¢ z obecnego antropocenu skoncentrowanego na cztowieku z jego niezréwnowazonoscig i
wejs¢ w kolejng ere w historii ludzkosci zwang symbiocenem. Widzielismy, ze poza biomimikrg musimy
miec¢ réwniez symbiomikre, takg jak gtéwny przyktad tak zwanej sieci lesnej, znanej réwniez jako
Mycelium Internet, ktdra reguluje ekosystemy lesne za posrednictwem sieci grzybow. W rozdziale 9
rozwinelismy, w jaki sposéb ewolucja czyni nas madrzejszymi i bardziej spotecznymi. Widzieliémy, ze
wiele z tego, co sprawia, ze ludzie sg biologicznie wyjgtkowi, to ich doswiadczenia spoteczno-
kulturowe, ktére tworza w spotecznie dzielonych rzeczywistosciach. Nie wystarczy powiedzie¢, ze
ludzie ewoluowali, aby by¢ inteligentnymi lub wspdtpracujgcymi, poniewaz bycie inteligentnym lub
wspotpracujgcym jest ogdlnie dobrg rzecza, wiec ludzie ewoluowali, aby by¢ inteligentnymi lub
wspotpracujgcymi. Ewolucja nie dziata w ten sposdb. Ewolucja jest w wiekszosci konserwatywna,
dopdki nie pojawi sie konkretny problem adaptacyjny, np. wychodzac z dzisiejszego Antropocenu i
wchodzgc w jutrzejszy Symbiocen. Wtedy te jednostki, ktére sg najlepiej przygotowane do rozwigzania
tego problemu, majg przewage adaptacyjng, wiec gatunek ewoluuje. Jednak fakt, ze adaptacja
psychologiczna jest ukierunkowana na konkretne wyzwanie ekologiczne, nie ogranicza jej pdzniejszego
zastosowania. Co ciekawe, kazda z poprzednich transformacji ewolucyjnych charakteryzowata sie
nowgq forma wspodtpracy z niemal catkowity wspodtzaleznosciag miedzy jednostkami i towarzyszacy jej
nowg formg komunikacji wspierajgcg te wspotprace, tworzgc w ten sposéb fundamentalnie nowg
forme socjalnosci. We wszystkich takich przypadkach podstawowa strukturg byt tryb dziatania my > ja,
w ktérym ,,my” samoregulujemy kazdego z nas jako jednostke, w miare jak stopniowo stajemy sie w
petni rozwinietymi osobami w nowej kulturze. Metaverse powinno oferowaé uzytkownikom nowe
narzedzia do ksztattowania i ogladania ludzkiego wspodtstawania sie w przysztym stygmergicznym
Spoteczenstwie 5.0, wykorzystujgc biologiczng wyjatkowos¢ cztowieka. Wierzymy, ze przyszte
stygmergiczne Spoteczenstwo 5.0 zapewnia proste, ale eleganckie rozwigzanie do projektowania
przysztego Metaverse, korzystajgc ze zdolnosci ewolucji, aby uczyni¢ nas nie tylko madrzejszymi, ale
takze bardziej spotecznymi, dwoma atrybutami, ktére sg na pierwszym planie w wizji
superinteligentnego Spoteczenstwa 5.0. Symbiotyczna konwergencja biomimetyki (tj. posredniej
komunikacji za posrednictwem stygmergii) i zaawansowanej digitalizacji (tj. celowych tokenow
rejestrowanych w srodowisku online obstugujgcym blockchain) stanowi obiecujgcy wczesny przyktad
symbiomimetyki w nadchodzgcej erze 6G i Next G. W przypadku przysztego Metaverse pozadane jest
dalsze kultywowanie unikalnych cech, ktdére czynig nas ludimi, przede wszystkim poznania
spotecznego za posrednictwem nowych, rozwidlonych doswiadczen, ktére charakteryzujg dojrzate
ludzkie myslenie. Ludzka rzeczywistos¢ jest determinowana przez unikalng umiejetnos¢ ludzkiego
poznania spotecznego. W przeciwienstwie do matp cztekoksztattnych i innych gatunkéw zwierzat,
ludzie sg zdolni do rozdwojonych doswiadczen. Rozumiejg, ze ich perspektywy — to znaczy ich



przekonania, a nie prawda — mogg potencjalnie kontrastowaé z obiektywnym (tj.
bezperspektywicznym) poglagdem na prawdziwg nature rzeczywistosci. Ta unikalna ludzka zdolnosé do
rozdwojonych doswiadczen tworzy miedzy ludZzmi rodzaj wspdlnego Swiata. Ten wspdlny swiat moze
by¢ swiatem fizycznym, sferg doswiadczen fizycznych poprzez odwieczne medium zycia. Albo, co
ciekawsze, w przypadku przysztego Metaverse, moze to by¢ nowy rodzaj wspdlnego Swiata powstajgcy
z potaczenia $wiata cyfrowego i rzeczywistego. Sekcja wczesniejsza data nam dobrg definicje tego,
czym jest rzeczywistosc i wirtualno$é. Nasza relacja nie jest pasywna, w ktérej rzeczywistosé jest, a my
po prostu jej doswiadczamy. W rzeczywistosci rzeczywisto$¢ jest produktem naszych umystow,
sktadajagcym sie z nieustannego strumienia percepcji. Rzeczywisto$¢ wirtualna jest po prostu
¢wiczeniem w manipulowaniu percepcjami. Zagtebilismy sie i zapytalismy, czy nauki kognitywne moga
by¢ réwniez pomocne w lepszym zrozumieniu prawdziwej natury rzeczywistosci w odwiecznym
medium prawdziwego zycia, a nie w stworzonych przez cztowieka wirtualnych $wiatach. W
szczegoblnosci zbadalismy odpowiedzi na pytania, czy mozemy zaufa¢ naszym zmystom, ze powiedzg
nam prawde i jak mimo to mogg by¢ przydatne, nawet jesli nie przekazujg prawdy. Widzielismy, ze
Swiat zewnetrzny w rzeczywistosci sktada sie w catosci ze spotecznosci lub sieci Swiadomych agentéw,
ktérzy cieszg sie doswiadczeniami i dziatajg na ich podstawie. Sposdb, w jaki jeden agent w sieci
postrzega, zalezy od sposobu, w jaki dziatajg inni agenci, przy czym swiadomi agenci preferujg
interakcje, ktére zwiekszaja wzajemng informacje. Co wiecej, informacja, przekazywana w walucie
Swiadomych doswiadczen, jest wymiennym towarem swiadomych agentdw, ktérych gtéwnym celem
jest wzajemne zrozumienie. Zgodnie z naukami kognitywnymi i ich koncepcjg swiadomego realizmu,
ewolucja ukrywa prawdziwg nature rzeczywistosci w przestrzeni—czasie przed naszymi oczami, tj.
przestrzen—czas jest jak nasza wtasna wirtualna rzeczywistosé. W rezultacie rzeczy, ktére postrzegamy,
nie istniejg niezaleznie od naszych umystéw. Nie chodzi tylko o to, ze to czy tamto postrzeganie jest
btedne. Chodzi o to, ze zadne z naszych postrzegan nie moze by¢ wiasciwe. Mimo to istnieje
obiektywna rzeczywistos¢. Niemniej jednak rzeczywistosé ta jest zupetnie inna od naszych postrzegan
opartych na naszych zmystach, wykraczajgc poza nie. Metarzeczywistos$¢ nie jest postrzegana przez
pie¢ zmystéw, jednak jest catkowicie dostepna i oferuje nam jedyny sposdb na ucieczke od
symulowanej rzeczywistos$ci poprzez stanie sie metacztowiekiem. Bycie metacztowiekiem jest jak
dostrojenie sie do catego pasma radiowego zamiast jednego waskiego kanatu. Zauwaz, ze wiele
kluczowych idei wspdtczesnej nauki kognitywnej jest zgodnych z filozofami starozytnych Grekéw,
takimi jak Platon, i religiami Wschodu, takimi jak buddyzm. Innymi stowy, sg one jednoczesnie zupetnie
nowe i bardzo starozytne, bardzo podobne do pierwotnej wizji Metaverse i Spoteczeristwa 5.0.
Przypomnij sobie odkrycia Galileusza, ze to nie rozum, ale instrument stworzony przez cztowieka,
teleskop, faktycznie zmienit fizyczny poglad na swiat. Cztowiek byt oszukiwany tak dtugo, jak wierzyt,
ze rzeczywistos$¢ i prawda ujawnig sie jego zmystom i rozumowi, jesli tylko pozostanie wierny temu, co
zobaczy oczami ciata i umystu. Ludzkie oko zdradzito cztowieka do tego stopnia, ze tak wiele pokolen
ludzi zostato oszukanych, wierzac, ze storice krgzy wokét Ziemi. Galileusz byt polihistorem, ktéry
zapoczatkowat uzywanie teleskopu. To teleskop, dzieto rgk cztowieka, ostatecznie zmusit nature, a
raczej wszechswiat, do ujawnienia swoich sekretéw. Czyz nie byloby wspaniale, gdyby przyszty
Metawersum byt portalem do metarzeczywistosci, ktéry zmusza nature do ujawnienia swoich
ostatecznych sekretdw Bytu i wykracza poza wszelkie zmystowe doswiadczenia, nawet wspomagane
instrumentami, w odnalezionej na nowo jednosci wszechswiata? Choc¢ stworzony przez cztowieka,
portal pomdgtby nam zajrze¢ do nowego rodzaju wspdlnego Swiata, ktory powstaje z potgczenia Swiata
cyfrowego i rzeczywistego poza naszymi piecioma ludzkimi zmystami, umozliwiajgc nam pozazmystowe
postrzeganie, doswiadczenia széstego zmystu i nadludzkie zdolnosci do tworzenia mozliwosci nowych
rodzajow koncepcji, w tym tych, ktére zalezg od obiektywnej rzeczywistosci. W tym celu Metaverse
powinien pozyczy¢ z nauk kognitywnych nie tylko koncepcje ekonomii tokendw, ale takze wspomniang
wczesniej koncepcje swiadomego realizmu. Czynigc to, Metaverse datby poczatek genialnemu



instrumentowi, ktdry mozemy nazwac teléscope. Przypomnijmy sobie z rozdziatu 1, ze aby zapewnic,
ze Spoteczenstwo 5.0 nie stanie sie spoteczenstwem dystopijnym, musimy zdefiniowaé na nowo
nowoczesng koncepcje ludzkosci i znalezé¢ telds lub cel. Metaverse, wraz z jego podstawows,
zorientowang na cel gospodarka tokendw Web3 i zdecentralizowang technologig blockchain, powinno
stuzy¢ jako teldskop, ktéry umozliwia ludziom dziatanie w sposdéb bardzo podobny do umystu
zbiorowego, tj. zbiorowej Swiadomosci, gdzie ludzka praca bedzie migrowac do gtebszych ludzkich sfer.
Poprzez wykorzystanie teldskopu ludzie dziatajg jak neurony w ludzkim umysle zbiorowym, a
technologia blockchain dziata jak tkanka faczna, aby tworzy¢ wirtualne slady feromondw, t;j.
programowalne zachety, w nowych dynamicznych mediach, ktére wykorzystujg rozszerzone
mechanizmy stygmatyzacji. Czynigc tak, wkraczamy na teb na szyje w paradoks bycia jednoczesnie
globalizowanym i zlokalizowanym, w bardziej zdecentralizowanym, ale potgczonym swiecie z silnym
potaczeniem z wiekszg inteligencjg pochodzaca ze zrddta spoza nas samych. Demokratyzujgc dostep
do wyzszego zakresu ludzkich doswiadczen za pomoca transformacyjnych technologii, takich jak VR
wraz z innymi technologiami, ktdre dajg nam przedsmak transcendentnych doswiadczen communitas,
tj. fuzji jazni i Swiata z rosngcym stopniem postrzeganej jednosci i kontaktem z gtebszg, niestworzona
przez cztowieka rzeczywistoscig, wspotczesni Gutenbergowie i Lutrowie biorg doswiadczenia kiedys
zarezerwowane dla mistykow i udostepniajg je masom, zaréwno dla doskonalenia samych jednostek,
jak i, co wazniejsze, dla doskonalenia catej spotecznosci ludzkiej. Tak jak pierwotny renesans odzyskat
starozytng grecka koncepcje jednostki, tak nasz obecny renesans odzyskuje S$redniowieczne i
starozytne rozumienie kolektywu i na nowo odkrywa spostrzezenia kultur przednowoczesnych w
nowych formach, przenoszac nas od indywidualizmu do czegos$ innego, co rezonuje z czyms wiekszym
niz my sami. Wsréd mozliwych prawdziwych innowacji 6G Fettweis i Boche twierdzg, ze najwiekszym
dzisiejszym wyzwaniem jest utrata wiarygodnosci, a przywrécenie zaufania nalezy rozumie¢ jako
podstawowe wyzwanie spoteczne. Przeprowadzajg historyczne poréwnanie miedzy terazniejszoscig a
renesansem, w ktérym wynalazek prasy drukarskiej przez Johannesa Gutenberga w 1450 r.
zrewolucjonizowat spoteczenstwo i zapoczatkowat 300 lat renesansu. Podczas gdy wynalazek
Gutenberga dat poczatek drukowi, petny potencjat Internetu nadal pozostaje do uwolnienia w
nadchodzacych latach. Powszechnie wiadomo, ze prasa drukarska Gutenberga odegrata kluczowg role
w reformacji spoteczenstwa przez Lutra. Nie wiemy jeszcze, czym naprawde jest Internet. 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.

Wiek odkry¢: nawigowanie po ryzyku i korzysciach naszego nowego renesansu

Przypomnijmy sobie , ze byé moze znajdujemy sie w trakcie renesansu. Pozorna katastrofa i
przerazenie wokdt nas mogg by¢ mniej symptomami spoteczeristwa na skraju upadku niz tego, ktére
ma urodzi¢.Mozemy btednie interpretowadé naturalny proces narodzin jako co$ $miertelnego. Co
wazne, zauwazyliSmy, ze renesans bez odzyskania utraconych, podstawowych wartosci jest po prostu
kolejng rewolucja. Renesans nie oznacza powrotu do przesztosci.Nie wracamy do Sredniowiecza.
Zamiast tego przywotujemy tematy i wartosci poprzednich epok i na nowo je wymyslamy w nowych
formach. Odzyskiwanie pomaga nam doswiadczy¢ wgladu kultur przednowoczesnych, ze nic nie jest
absolutnie nowe. Wszystko jest odnowa. Poglad ten podzielajg dwaj nagradzani naukowcy z Oksfordu,
ktdrzy na nowo definiujg wspdtczesnosé jako nowy renesans. W ,,Age of Discovery: Navigating the Risks
and Rewards of Our New Renaissance” lan Goldin i Chris Kutarna pokazujg, jak mozemy czerpac
odwage i madros¢ z ostatniego renesansu, aby uksztattowaé nasz witasny ztoty wiek z tego nowego
renesansu i przeksztatci¢ spoteczenstwo [3]. Twierdzg, ze moment renesansu rzuca ludzkosci
wyzwanie, aby data z siebie wszystko, gdy stawka jest najwyzsza. Teraz te same sity, ktore zbiegly sie
500 lat temu, aby rozbudzi¢ geniusz i wywrdci¢ porzadek spoteczny do géry nogami — wielkie skoki w



nauce, technologii, edukacji i handlu, miedzy innymi — sg ponownie obecne, tylko silniejsze i bardziej
powszechne. W renesansie polaryzujace efekty postepu bylty wyraznie widoczne. Podczas gdy sredni
dobrobyt poprawiat sie przez wiekszg czes¢ okresu, marginesy spoteczeristwa, bogatych i biednych,
coraz bardziej sie od siebie oddalaty. Wraz z rozwojem handlu i nowych form produkcji, przepas¢
miedzy bogatymi i biednymi sie powiekszyta. Do 1550 roku w niemal kazdym duzym miescie Europy
Zachodniej 5-10% najbogatszych mieszkancéw posiadato 40-50% catkowitego bogactwa, podczas gdy
50% najubozszych posiadato niewiele wiecej niz wtasng prace. Gtéwng przyczyna byt spadek realnych
ptac na dole skali dochoddw, zwtaszcza wsrdd niewykwalifikowanych. Do 1550 roku powszechne byto
bezrobocie wsréd mtodziezy. Rosngca przepas¢ miedzy bogatymi i biednymi zdradzata ograniczenia
wzniostego idealizmu tamtego okresu. Humanisci wychwalali ,,Cztowieka”, ale wielu z nich zdawato sie
ignorowac nedzne warunki zycia zwyktych ludzi. Przechodzgc do czaséw wspodtczesnych, podczas gdy
Sredni globalny dobrobyt sie poprawit, skrajnosci rozprzestrzenity sie jeszcze bardziej, tak ze dzis
najbogatsi i najubozsi zyjg w coraz wiekszym kontrascie do siebie. W 2010 roku 388 najbogatszych
miliarderow na Swiecie kontrolowato wiecej bogactwa niz najubozsza potowa catej ludzkosci. W 2015
roku wystarczyto zaledwie 62 osoby, aby wysungé to samo roszczenie. Dolna potowa Swiatowej
populacji — 3,6 miliarda ludzi — zyje srednio za zaledwie kilka dolaréw dziennie. Co wazne, podczas gdy
réznica miedzy krajami rozwijajgcymi sie i rozwinietymi zbiegata sie w ciggu ostatniego ¢éwieréwiecza,
réznica wewnatrz krajow — zaréwno rozwijajacych sie, jak i rozwinietych — rozchodzita sie. W niemal
wszystkich krajach, od najmniej rozwinietych do najbardziej rozwinietych, przepas¢ miedzy bogatymi i
biednymi poszerzyta sie w ciggu ostatnich kilku dekad. Nawet w krajach od dawna znanych z réwnosci
dochoddw, takich jak Dania, Niemcy i Szwecja, bogaci coraz bardziej oddalajg sie od stada.

Formuta masowego rozkwitu

Publiczna frustracja niesprawiedliwo$cig ekonomiczng zepsuta wiele z ostatniego renesansu i moze
zrobi¢ to samo w nowym renesansie. Goldin i Kutarna twierdzg, ze skok naprzéd Europy w okresie
renesansu sugeruje, ze sama obecnos¢ wielkich, skupionych umystéw nie wystarczyta, aby geniusz
wybucht w catym spoteczenstwie. Liczyto sie co$ innego: zbiorowy geniusz. Kazda osoba posiada
unikalny fragment zdolnosci. Zbiorowy geniusz pojawia sie, gdy spoteczenstwo pielegnuje i faczy te
rézne fragmenty. Umiejetnos¢ kreatywnego tgczenia dawnych rozwigzan z obecnymi problemami
technicznymi byta wysoko ceniona i szybko sie rozprzestrzeniata. Moguncja, rodzinne miasto
Gutenberga, byta skrzyzowaniem dwéch bardzo réinych dziedzin: winiarstwa i bicia monet. Te
krytyczne rzemiosta byty gtebokie i lokalne, ale gdy Gutenbergowi udato sie je z powodzeniem
potaczyé, rozpowszechnienie jego prasy byto gwarantowane przez bardziej ogdlne sity epoki (pomimo
jego wtasnych wysitkéw, aby utrzymad technologie w tajemnicy). Goldin i Kutarna dalej rozwijajg
kwestie tego, jakie warunki srodowiskowe sprawiajg, ze zbiorowy geniusz rozkwita w niektérych
czasach i miejscach, a nie w innych. Nastepujace trzy warunki w szczegdlnosci sprawity, ze Europa XV i
XVI wieku dojrzata do zbiorowego rozkwitu, a ktdre dzisiejsi naukowcy nadal uwazajg za decydujace:

1. Pierwszym warunkiem byt skok w predkosci, réznorodnosci i bogactwie przeptywu idei. Jest to
oczywisty, ale istotny punkt: im szybciej ptyng idee, tym szybciej mogg pojawi¢ sie nowe i owocne
kombinacje idei. Réznorodno$s¢ ma rowniez znaczenie, poniewaz, jak odkryt Gutenberg i jak
potwierdzajg wspétczesne badania, duze skoki majg tendencje do wystepowania, gdy zderzajg sie
pozornie niezwigzane ze sobg dziedziny. Co wiecej, im bogatszy przeptyw, tym wiekszg ztozonos¢ moze
nies¢. Najbardziej bezposrednim katalizatorem tego zwiekszonego przeptywu idei byto nowe medium
druku. Pomnozyto ono dostepny zaséb wiedzy i poszerzyto sie¢ praktykéw w kazdej dziedzinie.
Zaangazowanie wiekszej liczby osdéb przyniosto szerszy zestaw wiedzy, doswiadczen i idei do kazdego
waznego problemu. Wtedy i teraz nowe wymiany miedzy cywilizacjami i mobilnos¢é spoteczna majg
kluczowe znaczenie. Jednym z najlepszych sposobdéw na przesuniecie granic naszego obecnego



myslenia jest spotkanie ludzi, ktorzy myslg inaczej. 2. Drugim warunkiem, ktory pomagt rozkwitngc
zbiorowemu geniuszowi, byt rozkwit dobrze wyksztatconych, dobrze odzywionych mdzgéw, ktére
wykorzystaty ten przeptyw pomystéw: nieudane préby odkrywania slepych zautkéw, aby inni nie
musieli tego robi¢; techniczne poprawki urzadzen i instrumentow, ktére umozliwiajg gtebsze zgtebianie
tajemnicy; niezliczone debaty, ustne i pisemne, z poglagdami innych ludzi, aby umocni¢ wtasne
zrozumienie rzemiosta lub zaskoczy¢ umyst nowymi kierunkami. Im wiecej mézgdéw rozumie rzemiosto
i zmaga sie z jego ograniczeniami, tym bardziej prawdopodobne, ze ktos je przekroczy.

3. Trzecim warunkiem, ktory pomédgt rozkwitngc zbiorowemu geniuszowi silniej w renesansowej
Europie niz w innych miejscach, byty silne prywatne i spoteczne zachety do nagradzania podejmowania
ryzyka. Europa sktadata sie z wielu matych panstw. Konkurencja i wojna miedzy nimi zachecaty kazde z
nich do inwestowania w odkrycia, ktére mogtyby daé¢ przewage. Bogate miasta ufundowaty nowe
szkoty, uniwersytety i profesury, aby rozwigzaé wazne problemy komercyjne. Tymczasem bogate
rodziny pompowaty pienigdze w nowg sztuke, rzezbe i architekture. Pomogto to powstajgcej klasie
bogatych kupcow zyskaé pozory powagi i byto jedng z niewielu spotecznie akceptowalnych form
ostentacji. Po stronie podazy tego powstajgcego rynku idei, osoby, ktére oferowaty dobre pomysty,
mogty swobodnie na nich zarabiaé. Wunder-machine Gutenberga byta kopiowana tak szybko i szeroko,
Ze nie zarobit na niej pieniedzy, ale pokoleniu wynalazcéw po nim wiodto sie znacznie lepiej. Te same
warunki sg obecne teraz, tylko silniejsze i szerzej odczuwalne. Nowe technologie ogdlnego
przeznaczenia (GPT) ponownie uczynity komunikacje masowg tanig i powszechng, tworzac nowe
punkty kontaktowe bogate w pomysty, ktére mnozyty sie miedzy réznymi ludzmi, produktami i stylami
zycia. Migranci rozprzestrzeniaja sie i tacza $wiatowg moc umystu. Swiat nagle zawiera wiecej mézgéw,
wymieniajgc eksplodujgcg objetos¢ i réznorodno$é coraz bardziej zywych pomystdw, globalnie,
natychmiastowo i przy niemal zerowych kosztach. Te warunki opisujg idealny swiat dla kreatywnych
przetoméw, zaréwno indywidualnych, jak i zbiorowych. To dlatego duze zmiany zachodzg teraz i
dlaczego geniusz tego nowego renesansu powinien znacznie przewyzszy¢ poprzedni. Jesli odpowiednio
dobierzemy bodzce (np. tokeny zorientowane na cel w gospodarce tokendw aWeb3 opartej na
zdecentralizowanych technologiach blockchain), nasz obecny rozkwit bedzie sie tylko powiekszat.

Martwe punkty poznawcze: ztozonos¢ spoteczna kontra zdolno$¢ poznawcza

Goldin i Kutarna podkreslajg, ze ztozono$¢ moze przynies¢ kilka korzysci. Zwieksza liczbe i
roznorodnos¢ dobrych rzeczy, ktére mogg nas dotkngé i do ktérych mozemy dotrzeé. Ponadto jest
gtownym katalizatorem kreatywnosci i generowania pomystéw. Z perspektywy ryzyka ztozonos¢ moze
by¢ réwniez czym$ dobrym. Wieksza réznorodnosé i objetos¢ potaczen i przeptywow tworzy
redundancje, ktorej najlepszym przyktadem jest wspodtczesny Internet. Gdy jedno facze przestaje
dziata¢, jego ruch niemal natychmiast przekierowuje do alternatyw, dzieki czemu nasze doswiadczenie
uzytkownika koricowego nie jest czesto przerywane. Oczywiste jest, ze ztozonos$¢ rodzi korzysci.
Twierdzg jednak, ze ztozonos¢ stanowi rdwniez problem. Im bardziej ztozone stajg sie nasze interakcje,
tym trudniej jest nam dostrzec zwigzki przyczynowo-skutkowe. Rozwijamy poznawcze ,martwe
punkty” w naszym postrzeganiu wydarzen wokét nas, gdy ztozonos¢ spoteczna wzrasta szybciej niz
nasza zdolno$¢ poznawcza do zrozumienia. Brak jasnego zrozumienia zwigzku przyczynowo-
skutkowego pozostawia luke poznawczg, ktérg spoteczenstwo wypetnia stereotypami, przesgdami i
ideologicznymi planami. Rosngaca ztozonos$¢é naszych systeméw spotecznych obcigza nasze poznanie.
Jest to druga strona splatanej, szybko rozwijajgcej sie epoki, w ktorej sie urodzilismy, i przenika nasze
zycie, w tym nasze relacje miedzy sobg. W przypadku ztozonosci najtrudniejszg czescig rozwigzania
problemu jest jego dostrzezenie. Goldin i Kutarna konczg, wspominajgc koncepcje masowego rozkwitu
Edmunda Phelpsa, gdzie postulowalismy, ze Metaverse powinno sta¢ sie platformg umozliwiajaca
masowy rozkwit cztowieka. Zgodnie z Phelpsem, Goldin i Kutarna namawiajg swoich czytelnikdw, aby



zastgpili namacalny spadek witalizmu — w dziataniu — wiekszg iloscig eksperymentéw, eksploracji,
majsterkowania i zgadywania, abysmy jako jednostki i spoteczenstwo nie tylko brneli dalej, ale rozwijali
sie. W epoce odkry¢ rGwnowaga miedzy ryzykiem a nagroda przechyla sie na korzys¢ podejmowania
odwaznych dziatan. Po pierwsze, poniewaz nagle pojawito sie tak wiele nowych terenéw do zbadania.
Po drugie, poniewaz nasze uwikfanie przyspiesza i rozprzestrzenia wartos$¢, ktédrg mozemy stworzy¢ dla
siebie i innych. Po trzecie, koszty porazki gwattownie spadajg z powodu rosngcej digitalizacji.
Pierwszym odwaznym aktem jest przyjecie dtugoterminowej, szerszej perspektywy. Wyrusz w nowg
podréz odkrywcza. Kolumb szukat Azji i znalazt Ameryke. Podobnie, ten wiek nagrodzi odkrywcow,
ktorzy wyruszyli na Sciezki, ktdrych ostateczny cel jest niepewny. Zawsze tak bylo, ale mozliwosci
rzadko sg tak bogate, jak teraz, zdobywajac wyjatkowe, definiujgce doswiadczenia i motywujgc nas do
chwytania okazji przed nami. Pokusa gtebokiego rzemiosta byta wtedy bardzo silna, ale teraz jest
znacznie silniejsza. Zakres dyscyplin, ktdre muszg potaczy¢ sie, aby nie tylko dokona¢ przetomu, jest
szerszy, ale takze wymaga wiecej od bogatych. Niektdrzy bogaci zdajg sobie sprawe z dtugu, jaki majg
wobec spotfeczenstwa. Medyceusze wydawali ogromne sumy na roboty publiczne czesciowo z
hojnosci, ale takze pod presjg spoteczng. W Swiecie chrzescijariskim, ktéry wyznawat cnoty mitosierdzia
i ubdstwa, posiadanie ogromnego bogactwa stawiato cztowieka na chwiejnym gruncie moralnym.
Bogaci potrzebowali nowej cnoty, aby zalegalizowac swoje ogromne fortuny, a patronat byt nig. Znajdz
swojga Florencje w Metaverse, fizycznie, wirtualnie lub najlepiej w obu. W Multiverse mysl i, nie lub!



