Instalowanie
nowej rzeczywistosci

Czlowiek (...) wytwarza sobie pewng zupelnie nowa rzeczywistos¢ lub quasi-
-rzeczywistos¢. Raz wytworzona, stanowi ona potem znamienny sktadnik
otaczajacego go swiata'.
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T R.Ingarden., Ksigzeczka o cztowieku, PWN, Warszawa 1973, s. 29-30.
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Istniejg Swiaty, ktore spetniaja sie w wyobrazni. Nie mozna
w nie wkroczy¢, zanurzy¢ sie, zamieszka¢. Mimo to fascy-
nacja mitycznymi, niezwyktymi krainami, egzotyczne opo-
wiesci o niezwyktych ladach, hiperbolizowane relacje z da-
lekich wypraw - to rzecz réwnie stara, jak ludzka potrzeba
oderwania sie od ,tu i teraz’, niezalezna od szerokosci i dtu-
gosci geograficznej. Informatyczno-komunikacyjne techni-
ki cyfrowe, globalizacja i hybrydyzacja mediéw umozliwity
powstanie nowej formacji kulturowej — cyberkultury, ktéra
wyznacza planetarng perspektywe.

2" Dvis to nie maszyny pozwalajgce docierac
do nieznanych swiatow staly si¢ osrodkiem
zainteresowania wielkiego kapitalu, lecz
sztuczne swiaty, trojwymiarowe cyfrowe
lgdy i obiekty generowane w wirtualnych
przestrzeniach, ktore uZytkownicy mogg
eksplorowac za pomocg stworzonego
przez siebie awatara.

Metarzeczywistos¢ to trwaty, symulowany swiat, ktérego
doswiadczajg jednoczesnie duze grupy uzytkownikéw pota-
czonych silnym poczuciem wzajemnej obecnosci. Moze by¢
w pehi wirtualny i samowystarczalny lub istnie¢ w postaci
warstw wirtualnej zawartosci rozszerzajgcych rzeczywisty
$wiat. Ostatecznym celem nie jest rzeczywisto$¢ wirtualna lub
rozszerzona, lecz rzeczywisto$¢ mieszana (MR — mixed reality)
— pofaczenie $wiata cyfrowego i rzeczywistego, ktére stang sie
nie do odréznienia. Internet wyleje sie z naszych telefonéw
i komputeréw i potaczy sie z fizyczna rzeczywistoscia — oto-
czy nas, a nasze zycie, praca i wypoczynek beda odbywac sie
wewnatrz sztucznego $wiata, radykalne przeksztatcajac spote-
czenstwa. Zanurzenie w metaswiaty cechowac sie bedzie spdj-
noscia doswiadczenia, intersubiektywnoscia i rygorystycznym
obowigzywaniem regut charakterystycznych dla danej symu-
lacji, tworzac rzeczywisty obszar dziatan. Dzieki mozliwosci in-
terakgji i braku nieograniczonej dowolnosci wytworzy¢ moze
sie bardzo silna, intersubiektywna, konsensualna halucynacja:
metarealizm. Czy dzieki technologii metaswiaty beda z tatwo-
$cig przechodzi¢ kartezjanski, test realnego’, w ktérym statos¢,
spéjnosc i trwatos¢ to oznaki Swiata realnego, za$ przemijal-
nos¢ - cecha rzeczy bedacych jedynie zjawiskami?

Z.2%_ Bramy do metawersum

Organizujaca role w badaniach nad rzeczywistoscig wirtualng
odgrywa zestaw takich poje¢, jak: immersja, interaktywnos¢,
sztucznos¢, teleobecnos¢ czy symulacja. To dzieki wdrozeniu
umozliwiajacych je technologii nowa antroposfera ma by¢
atrakcyjniejsza niz Web 2.0. Media immersyjne odnosza sie
do tresci cyfrowych prezentowanych uzytkownikom z per-
spektywy pierwszej osoby, dajac ztudzenie, ze uzytkownicy
sg obecni w tresci, a nie obserwuja jg z zewnatrz. Interak-
tywnos¢ to stopien, w jakim uzytkownik moze uczestniczyc
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w zawartosci zmediatyzowanego Srodowiska w czasie rze-
czywistym. Jej zakres okreslony jest przez liczbe atrybutéw,
ktérymi mozna manipulowa¢ w metaswiecie. Symulacja to
odtwarzanie wiasciwosci obiektdw rzeczywistych w $ro-
dowisku cyfrowym, tworzenie jakosciowych przedstawien
bedacych kopia zjawisk realnych badz tworem oryginalnie
niewystepujacym w $wiecie fizycznym.

Fundamentem pod budowe nowej antroposfery sa: krypto-
ekonomia, pojawienie sie DAO (Decentralized Autonomous
Organization — wywodzacych sie z koncepcji Web3 orga-
nizacji zarzadzanych przez spotecznosc) i potrzeba kreacji
nowej hierarchii - statuséw spotecznych, ktére mozna zmo-
netyzowac. Cyfrowy system kastowy potrzebuje nowych
narzedzi stuzacych ,chwalbie sobosci’, a kapitalistyczna
nadkonsumpcja domaga sie niematerialnych towaréw.
Dlatego metaswiaty wznoszg sie na zatozeniach nowej eko-
nomii NFT - ekosystemie uwierzytelniania np. dziet sztuki,
kolekgji, a takze tozsamosci. Dzieki tokenom metaposiadacze
beda mogli zaprezentowac swoje portfele, informujac o ich
geolokalizacji, historii i kontekscie kulturowym powstania
przechowywanych w nich obiektéw.

29 Kiedy sztucznos¢ przestaje by¢ zauwazalna
i odczuwalna a srodowisko nabiera cech
realnosci, mozemy mowic o doskonatej
symulacji: hiperrzeczywistosci

- przestrzeni, w ktorej technologie
komunikacyjne dostarczajq
intensywniejszych i bardziej pociggajgcych
doswiadczeni niz realna codziennos¢.

Wynalazki techniczne to tylko jedna z drég wiodacych do
metawersum. Innowacja zaktada koniecznos¢ potaczonego
systemu wartosci, przekonan, kulturowych symboli danej
spotecznosci, jak rowniez ekonomii umozliwiajacej funkcjo-
nowanie w metaswiecie. Zblizajg nas don wielowymiarowe
zmiany w obrebie rzeczywistosci, tj. kultura komunikacji obra-
zowej, epidemia covid oraz epidemia samotnosci i narcyzmu,
majace zrédto w architekturze mediéw spotecznosciowych.

E » Apokalipsa w pieciu smakach

Kazda epoka wytwarza specyficzne tematy i narzedzia,
wokét ktérych koncentruje sie ucieczka od rzeczywisto-
$ci. Konsumpcja rozrywki to modus operandi wspoétczesnej
kultury ukierunkowanej na natychmiastowe zaspokojenie
ludzkich namietnosci. Fenomenu popularnosci makiet rze-
czywistosci nie sposéb rozpatrywacé w oderwaniu od mental-
nego oprogramowania najmtodszego pokolenia i objecia ich
afektywnej perspektywy. Tworzeniu kolektywnej iluzji $wia-
téw zastepczych sprzyja modus vivendi pokolenia cyfrowych
tubylcéw (digital natives): ,kultura obrazu edytowalnego” ro-
dzi postawy eskapistyczne. Perspektywe zycia we wtérnych




$wiatach przybliza tez klimatyczno-pandemiczno-polityczny
pesymizm, zwiastujacy ,apokalipse w pieciu smakach”. Dlate-
go metaswiaty, obiecujace ekscytujace doswiadczenia, stajg
sie uprzywilejowane poznawczo i emocjonalnie.

7 W sztucznym swiecie mozemy zostac kim
chcemy, zmienié sie¢ w kogo zapragniemy

- to sklep potrzeb tozsamosciowych
atrakcyjny dla uczestnika kultury,

ktorej zycie spoleczne i gospodarcze

obraca si¢ wokot wizerunku i bycia
oglgdanym. Swiaty zastepcze oferujq iluzje
omnipotencji i kontroli, nieruchomego
czasu, wiecznego piekna i Zyczeniowego
przeobrazania rzeczywistosci.

5.a=_ Graizabawa jako zrédto metaswiata

Web 2.0 zbudowali twércy stron internetowych, metawersum
jest natomiast tworzone przez twoércéw gier. ,Transhumanist
Art Statement” juz w latach 90. domagat sie przejecia sztuki
przez nowych projektujacych Swiaty artystéw, wskazujac, ze
transludzka estetyka i ekspresja powinny potaczyc sie z nauka
i technologia w celu zwiekszania doznan zmystowych. Zada-
niem twoércdw nie bedzie tworzenie tradycyjnych dwuwymia-
rowych dziet, lecz kreacja narzedzi, za pomoca ktdérych uzyt-
kownicy wchodza w interakcje z trescia. Metarodowici uznaja
to za catkowicie naturalne, poniewaz droga do $wiatéw zastep-
czych poprowadzi ich przez gre i zabawe. Fortnite, Minecraft
czy Roblox pod maska gry sa przestrzennymi srodowiskami,
w ktérych mtodzi ludzie spotykaja sie i uczestniczg w wydarze-
niach. Decentraland, The Sandbox, $wiaty powstajace w Epic
Games, Niantic, Nvidia czy Microsoft, wptywaja na sposob,
w jaki mtodziez nawigzuje kontakty towarzyskie, gromadzi sie
w spotecznosciach, tworzy relacje ekonomiczne i styl myslenia
o pracy i zarabianiu pieniedzy dzieki nowym zawodom.

Kategorie zabawy i gry wiaze sie z powotywaniem ,osobne-
go $wiata’, rzadzacego sie odmiennymi prawami i pozosta-
jacego poza zwykilym zyciem. Holenderski historyk Johan
Huizinga juz ponad 80 lat temu zaproponowat catosciowa
interpretacje kultury, w ktérej kategoria zabawy zajmu-
je centralne miejsce, a sktonnos¢ do zabawy stoi u zrodet
wszelkich ludzkich zachowan spotecznych. Sytuuje sie ona
poza sferg aktywnosci wynikajacych z dazenia do przetrwa-
nia, co nie zmienia faktu, ze moze by¢ sprawa $miertelnie
powazna, jak wszelka niepoddana ograniczeniom wtadza.

saa®, Cyborgiczny tour de monde

Nasze poczucie rzeczywistosci tworzy sie dzieki uciele-
$nionym interakcjom, w ktére wchodzimy z otoczeniem.
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Migracji umystéw do metawersum towarzyszy¢ musi pro-
ces cyborgizacji, ktéry w pierwotnych koncepcjach wigzat
sie z przebudowa organizmu ludzkiego w celu przystoso-
wania go do trudnego dla ludzkiej biologii otoczenia po-
przez wymiane niektérych organéw na sztuczne lub doda-
nie elementéw wzmacniajacych ludzkie mozliwosci.

Czlowiek w metaswiecie bedzie zestawionym z biologicz-
nego organizmu i zewnetrznych zasobow sprzezonym sys-
temem, tworzacym nowy ukfad poznawczy. Aby catkowicie
sie zanurzy¢ w symulacji, potrzebujemy sprzetu w postaci
urzadzen ubieralnych: gogli VR, soczewek/okularow z AR
czy rekawic, dzieki ktérym poczujemy wirtualne przedmio-
ty. Ciato bedzie przemierzac sztuczng przestrzen, odbiera-
jacireagujac na bodzce dzieki dedykowanym urzadzeniom
- hetmom, biezniom, rekawicom, skafandrom. Celem tej
technologii jest osiggniecie petnego zanurzenia zmysto-
wego, przekierowanie sensorium tak, by odbierato bodzce
z generowanego przez komputer srodowiska cyfrowego.
Postludzkie uciele$nienie oferuje mozliwo$¢ pojawienia sie
wtdrnej oralnosci dzieki bezposredniej komunikacji przy-
wracajacej dzwiek i gesty ludzkiego sensorium w miejsce
zaposredniczonej znakiem komunikacji symboliczne;j.

*_ Metahumans - postludzkie wizerunki

bez podmiotu

Neal Stephenson ukutf termin ,metaverse”, opisujac wirtual-
ny $wiat 3D, w ktérym awatary moga wchodzi¢ w interak-
Cje ze sobg i sztucznie inteligentnymi agentami. Cyfrowy
wieloswiat zamieszkany bedzie nie tylko przez naszych
cyfrowych blizniakéw, lecz réwniez przez atrapy stworze-
nia. Wiele firm podjeto juz inwestycje w kreacje przysztych
mieszkancow nowej antroposfery — cyfrowych postludzi
(DPH - Digital Posthumans).

Wsréd metahumans znajda sie hiperrealistyczne awatary
(patrz ramka powyzej), bedace alter ego uzytkownika, jak
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réwniez wygenerowani komputerowo sztuczni ludzie (VB
- Virtual Being) — wizerunki bez podmiotu majacego odpo-
wiednik w $wiecie fizycznym. Te istoty wirtualne beda mie¢
forme cielesnej naocznosci, cho¢ brak im materialnego,
somatycznego odpowiednika - ich istnienie wyczerpuje
sie na byciu spostrzeganym. Hiperrealistyczny symulakr be-
dzie wchodzit w interakgcje, inicjowat procesy — jego istotg
jest bycie w relacji. Istoty wirtualne dziata¢ bedg w mediach
komunikacyjnych (gwiazdy, idole), $wiadczy¢ ustugi profe-
sjonalne (lekarze, nauczyciele) i dotrzymywac towarzystwa.
Sztuczni ludzie, domagajacy sie podmiotowego traktowa-
nia, przebuduja nasze spoteczne relacje.

=== Symulacja wiezi i zarazanie afektywne

W praktykach spotecznych istotne jest wspoétdzielenie za-
mieszkiwanej rzeczywistosci. Wspdlnoty w metaswiatach,
niezaleznie od dzielgcej je przestrzeni, konstruowane beda
wokét rozmaitych przeptywédw: informacji, kapitatu interak-
¢ji, kultury. Kreacja metahumans to odpowiedz na ludzka po-
trzebe afiliacji, bezpieczenstwa, pragnienie akceptacji, troski,
szacunku i spoteczne zobojetnienie w kulturze narcyzmu. Ich
telos to ochrona cztowieka przed uczuciem pustki. W swiecie
antropomorficznych atrap bedziemy nieustannie narazeni
na eksploatacje emocjonalng ze strony programéw, ktérych
architektura wykorzystuje znajomos¢ naszej biologii.

Pojawiwszy sie w metaswiecie nie bedziesz czut sie samotny,
nieszczesliwy — zostaniesz przywitany, otoczony uwaga przez
istoty wirtualne symulujace ludzi. Ten syntetyczny stan czuwa-
nia ku innemu moze okazac sie niezwykle atrakcyjny w zesta-
wieniu z obojetnoscia ludzi. To z tego powodu nastgpi¢ moze
»osobliwa podmiana” - w miejsce zywej osoby i fizycznego
ciata pojawi sie idealny obraz — uzytkownik moze preferowac
ideat w miejsce rzeczywistosci. Metaswiat bedzie nie tylko
konstelacja obiektow , lecz takze quazi-podmiotdéw, z ktdrymi
bedziemy czu¢ sie zwigzani. Nadanie znamion realnosci pozo-
rom rodzi ryzyko podszywania sie atrap pod formy ozywione.

5.am_ Cyberimmortalizm

Pojecie allotopii (aM\otoria), denotujace ,miejsce inne’, to-
pograficzne ,tam, gdzie jest inaczej niz tu” jest jednym ze
sposobéw dokonywania transfiguracji rzeczywistosci, obok
uchronii, metatopii, metachronii czy utopii?. Allotopia tworzy
Swiat alternatywny i sprawia, ze jest on bardziej realny niz
Swiat rzeczywisty. Po zanurzeniu sie wen przestaje nas intere-
sowac jego relacja ze swiatem rzeczywistym. Aby w swiatach
nierzeczywistych dopatrywac sie wyzszego progu realizmu
niz w $wiecie faktycznym, cztowiek musi zrealizowaé w nim

potrzeby zdiagnozowane przez Maslowa: bezpieczenstwa,
przynaleznosci, uznania, samorealizacji. Metawersum to
wielki mit stworzenia wieku informacji — projekt metafizycz-
ny méwiacy o kreacji swiatéw, naturze rzeczywistosci, fun-
damentach bytéw i relacji miedzy ciatem i umystem. Syste-
my komputerowe tworzace srodowiska cyfrowe petnig dzi$
funkcje ontyczna, generujac obszary i przedmioty bedace
funkcjonalnymi cyfrowymi odpowiednikami bytéw fizycz-
nych, podtrzymujac w istnieniu nowe metarzeczywistosci.

Refleksja nad $miertelnoscig, istotna dla poszukiwania sen-
su i sposobéw bycia w Swiecie, od najdawniejszych czaséw
przybiera rozmaite ksztatty pod wptywem zmiennych pra-
dow filozoficznych i cywilizacyjnych trendéw. Zauwazmy, ze
w kulturze podporzadkowanej pierwiastkowi technicznemu
cztonkowie spoteczeristwa musza wierzy¢, ze spetnienie jest
osiggalne tu i teraz, ze nie jest konieczny system rytuatéw
dedykowanych pozaswiatowym sitom. Metafizyczne labora-
torium ztozy oferte posmiertnego uobecnienia w symulacji
w formie awatara, przeksztatcajac z czasem nasz stosunek
do $mierci i zatoby. Sztuczne twory, udajac zycie, zaburzg
tradycyjny podziat na byty zywe i martwe.

Deep Fake Culture w maszynie
doswiadczen

W sztucznych $wiatach upadna znane porzadki reprezenta-
¢ji i wyptaszcza sie ontologie. Uzytkownicy beda potréjnie
tudzeni: co do ich fizycznego otoczenia, co do ich wiasnych
ciat i wrazen zmystowych oraz tozsamosci innych podmio-
tow. W metaswiecie zdolnosci interpretowania doswiad-
czen nalezy odrzuci¢ jako niewiarygodne, poniewaz w no-
wym $rodowisku, w ktérym obowiazuja inne prawa, nie ma
podstaw do ufania swojemu dotychczasowemu doswiad-
czeniu. Metaswiat pogtebi ,kryzys epistemiczny” powstaty
w kulturze postprawdy.

Filozof Robert Nozick zapytat, czy wolelibysmy zy¢ w prawdzi-
wym Swiecie, czy w rzeczywistosci niekonczacej sie przyjem-
nosci oferowanej przez, maszyne doswiadczer’; zapewniaja-
ca petng immersje tak, ze niemozliwe staje sie odrdznienie
wygenerowanych wrazen od prawdziwego zycia. Ekspery-
ment zaprojektowano, aby pokaza¢ ograniczenia ,hedoni-
zmu” - idei, ze ludzie sg przede wszystkim motywowani do
szukania przyjemnosci, ze bardzo niewielu z nas wybratoby
zycie w ciagtej przyjemnosci (o ile bytaby fatszywa), ponie-
waz ludzie wydajg sie by¢ zaprogramowani na pragnienie
prawdy. Juz wkrétce bedziemy mieli szanse sprawdzi¢, czy
mogac zy¢ w sztucznych rajach wybierzemy rzeczywistos$c
Jpierwszego rzedu’; czy urzadzimy sie w kulturze gtebokiego
fejku (Deep Fake Culture).

2 W badaniach literackich zaadaptowane za sprawa referatu ,Scienza e fantascienza” Umberta Eco z 1984 r., funkcjonujacego
w Polsce po tytutem ,Swiaty science fiction”. K.M. Maj, Allotopia — wprowadzenie do poetyki gatunku, Zagadnienia Rodzajéw
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