Jacek Koronacki: Cyborg w urojonym swiecie

Prorocy wieszczgcy ziszczenie sie epoki rzeczywistej wirtualnosci,
ktérzy widzg takg przysztosé losu ludzkiego jako naturalng albo wrecz
pozadang, sami sg obywatelami juz nowej, pochrze$cijanskiej epoki.
Mieszkajg na uniwersytetach i w Krzemowych Dolinach. Sg
nauczycielami zta — pisze prof. Jacek Koronacki w ,, Teologii Politycznej
Co Tydzien”: ,Metawersum i do§wiadczanie nowej
(nie)rzeczywistosci”.

Stanowimy dzi$ ,,spoteczenstwo sieci”. Internet potgczyt ze sobg
miliardy komputeréw, ktorych wiascicielami sg osoby prywatne i rézne
organizacje, ktore stuzg przedsiebiorstwom, bankom, koncernom,
rzgdom, armiom, spoteczno$ciom internetowym itd. Internet to sie¢
albo ,siec sieci”, w ktorej mniejsze sieci lokalne mogg dziata¢
niezaleznie od siebie, ale sg potgczone w jedng sie¢ globalng. Przy tym
owa lokalno$¢ nie jest juz pojeciem geograficznym, ale dotyczy sieci
przeptywow informacji. Na przyktad moze to by¢ sie¢ nalezgca do
globalnego koncernu i tgczgca komputery z catego §wiata, byle nalezgce
do tego i tylko tego koncernu. Internetowi obca jest takze kategoria
czasu. Przeptywajg w nim informacje z r6znych czaséw i dowolnej wagi
- Ksiega Rodzaju i dzisiejszy list Jacka do Ryszarda. Kazda osoba z
komputerem podigczonym do sieci ma takg samg mozliwo$¢ odbierania
dowolnych tresci tekstowych, obrazowych i multimedialnych, jakiich
tworzenia oraz rozsytania.

Tak byto juz na przetomie XX i XXI wieku (dzi$ dotyczy to takze kazdej
osoby posiadajgcej smartfon czy podobne urzgdzenie). I juz wtedy byto
jasne, ze mozliwo$¢ komunikacji przez Internet, tworzenia pézniej
rozsytanych przez sie¢ oraz odbierania tre$ci multimedialnych bedzie
miata ogromny wptyw na kulture i kondycje cztowieka w otaczajgcym
go Swiecie.



Przez catg dotychczasowgq historie wartosci i cele spoteczenstwa rodzity
sie na styku wiary i objawienia oraz codziennego doswiadczenia,
zmagania sie cztowieka ze §wiatem, zwigzkéw miedzy ludZmi, ktorzy
zyli w okreslonym miejscu i czasie. Ale paradygmaty wieku informacji sg
inne. Jak pisal w swojej trylogii Manuel Castells (,, Wiek informacji:
Ekonomia, spoteczenstwo i kultura”, 1996 - 2000): Z jednej strony
dominujgce funkcje i wartosci spoteczne organizowane sg w warunkach
rownoczesnosci bez odwofania do miejsca; innymi stowy organizowane
sg w przeptywy informacji, umykajgce doswiadczeniu zwigzanemu z
jakimkolwiek umiejscowieniem w przestrzeni. Z drugiej strony,
dominujgce wartosci i interesy konstruowane sg bez odniesienia do
przesztosci lub przysztosci, w bezczasowym pejzazu sieci
komputerowych i mediow elektronicznych, gdzie wszystko co jest
wyrazane, jest albo rownoczesne, albo bez przewidywalnego
nastepstwa. Wszystkie komunikaty ze wszystkich czasow i ze
wszystkich miejsc sa wymieszane w jednym hipertekscie, ciggle inaczej
uktadanym i przekazywanym w dowolnej chwili, dokadkolwiek, zaleZnie
od interesow nadawcow i nastroju odbiorcow.
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Rok 2003 przyniost umieszczenie w komputerowej sieci co najmniej
dwéch swiatéw wirtualnych, There (prototyp pojawit sie w 2001) i
Second Life. Zainteresowani tymi Swiatami ludzie wprowadzajg do nich



cztekopodobne awatary o takich profilach psychologicznych,
zawodowych, jakich sobie Zzyczg, one za$ wigczaja sie do zycia na takiej
wirtualnej ,,planecie”. Firmy zaczely mnozy¢ w Internecie Swiaty
wirtualne. Marsz ku rzeczywistej wirtualnosci nabrat rozpedu,
przyciggajac do swoich Swiatéw — czy raczej zanurzajgc w nich — coraz
wiecej entuzjastow. Jeszcze weze$niej niestychanie dynamicznie zaczat
sie rozwijac rynek gier komputerowych w sieci z udziatem na zywo
nawet setek czy tysiecy graczy (ang. Massively Multiplayer Online
Games). Z czasem takie gry zaczetly by¢ rozgrywane w Swiatach
wirtualnych, ale i bez tego ich sita przyciggania — i tym samym
odciggania od kontaktu ze §wiatem prawdziwym — jest w przypadku
wielu ludzi przemozna.

Pobyt w §wiecie wirtualnym daje dzi$ nie tylko mozliwo$¢ poruszania
sie w nim i widzenia go, ale takze odbierania sygnatow przez inne
zmysty — stuch, dotyk, wech. Dzieje sie tak za posrednictwem
specjalnego sprzetu, np. specjalnych gogli i rekawic. Jutro kontakt
cztowieka z owym Swiatem ma byc jeszcze glebszy, a to np. ,dzieki”
interfejsom moézg-komputer, czyli domoézgowym implantom.

Metawersum ma by¢ kolejnym krokiem milowym na drodze ze §wiata
prawdziwego do wirtualnego. Ma da¢ mozliwo$¢ przenoszenia sie z
fizycznego Swiata rzeczywistego do trojwymiarowych swiatow
wirtualnych, informatycznie zespolonych w jeden wielki, globalny
»,metasystem”, pozwalajgcy przejs$¢ z jednego Swiata do innego. W tych
swiatach bedziemy mogli przebywac stale, z mozliwoscig ich
jednoczesnego doswiadczania. Kazde z nas bedzie mogto znalezé sie w
kazdym z tych §wiatow i kazde z nas bedzie sie czu¢ prawdziwie obecne
w wybranym $wiecie wirtualnym.

Dla osoby starszej brzmi to co najmniej obco, jesli nie absurdalnie.
Osoba starsza nie chce uciec ze $wiata, w ktorym zyje, do Swiata
urojonego, chyba ze nie potrafi znie$¢ nieszczescia, do ktérego Bég
dopuscit, a los jej przyniost. Najczesciej Internet i ustugi przezen
dostarczane — poczta elektroniczna, ksigzki elektroniczne, réwniez
spotkania w sieci — sg dla niej narzedziem, innym i wygodnym, ale
pelnigcym te same funkcje co np. list napisany na papierze czy ksigzka
wydrukowana (nota bene, autor tego tekstu nie napisatby z
przyjacielem i mentorem dwéch ksigzek, gdyby nie byto Internetu -



pierwsza z nich
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Na marginesie wypada odnotowa¢, Ze wizja metawersum nie zisci sie
jeszcze dtugo — zaréwno ze wzgledow technicznych, jak i biznesowych
— ale w to nie warto tu wnika¢. Pomijajgc potrzebe dalszego rozwoju
techniki strumieniowego (w czasie rzeczywistym) przesytania danych,
obrazowania ruchu, rozpoznawania emocji ogarniajgcych uzytkownika i
innych tego typu aspektow, wystarczy nadmienic¢, Ze wizja ta bedzie
wymagac zbudowania jednej, zunifikowanej platformy (wspomnianego
juz globalnego ,,metasystemu”), ktéra umozliwi uzytkownikom
interakcje ze wszystkimi ustugami sieciowymi oraz miedzy sobg
nawzajem, podczas gdy dzi$ te ustugi istniejg na r6znych i rdéznie
zbudowanych platformach informatycznych. A to bedzie trudne
technicznie i dzi§ owe platformy — innymi stowy firmy je utrzymujace -
konkurujg miedzy sobg o uzytkownikow strzeggc swojej innosci. Jest to
wielka wojna o klienta — co jest zgodne z prawami epoki chciwosci i
oszalatego, gdy o jego tempie mysle¢, postepu technicznego. Scislej,
jest to wojna o zagospodarowanie tego klienta czasu wolnego. Ten
wolny czas byt kiedy$ fundamentem kultury, w Grecji Arystotelesa
znany pod nazwg skole, péZniej przettumaczony na tacine jako scola (p.
podsumowanie tego faktu pidra J6zefa Piepera, "Musse und Kult", 1948,
ttum. ang. ,Leisure: The Basis of Culture”, 1952). Niewlasciwie
pomyslany, bez wptywowej elity, ktéra tak 6w czas chciataby rozumie,
jest wylgcznie jednym z no$nikow antykultury.

Metawersum w $cistym tu przywotanym sensie moze by¢ Spiewem
przysztosci, ale nie jest nim narkotyk dzisiejszej rozrywki — tych
wszystkich gier oraz §wiatow wirtualnych - i takze najrézniejszych
serwisOw spotecznosciowych, ktore oferujg pozér autentycznego
kontaktu miedzyosobowego. Z metawersum, czy bez niego, bez



zadnych §wiatow wirtualnych ,,zyjgcych” na informatycznych
platformach, na przetomie XX i XXI wieku cywilizacja zachodnia
ruszyta ku opisanej wowczas przez Castellsa rzeczywistej wirtualnosci. I
nadata nowy impet mys$lowej i moralnej dezorientacji — i degeneracji —
spoteczenstw. Na anegdotycznym przyktadzie — stwarzajgc kazdej i
kazdemu takie samo prawo bycia opiniotwércg utatwita przydanie przez
szeroki ogét takiej godnosci niemadrej aktorce i niemgdremu aktorowi.
Ale to nie postep techniczny nalezy za to winic.

Marshall McLuhan wyprzedzit czas, gdy w 1964 roku opublikowat
ksigzke pod znamiennym tytutem ,,Zrozumie¢ media: przedtuzenia
cztowieka”. Pisat wtedy, Ze $§rodki przekazu same sg przekazem, a nie
(tylko) przekazicielem, ze — no wtasnie - sg ,,przedtuzeniem
cztowieka”. Internetu jeszcze nie bylo, na dobre zaczgt gosci¢ w
ludzkim Swiecie 25 lat pdZniej. I to zanurzenie cztowieka w Internecie
tez dobrze opisywat wspomniany Castells oraz caty legion innych
badaczy, zresztg entuzjastow owego zanurzania sie cztowieka w
rzeczywistej wirtualnosci. O co McLuhan nie pytal, a tym bardziej
pdzniejsi badacze, to o fundamentalng przyczyne takiego obrotu spraw
ludzkich.
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zycia. Na przelomie XIX i XX wieku bylo juz jasne, ze Zachéd wkracza w
nowg epoke — triumfu kultury zsekularyzowanej (nie potrafie
powstrzymac sie, by nie przypomnie¢ w tym miejscu paru esejow na ten
temat zbyt mato chyba czytanego historyka amerykanskiego Krzysztofa
Dawsona, zwlaszcza jego eseju pt. ,Humanizm i nowy tad” z tomiku
»Essays in Order”, 1931; spojrzenie Dawsona mowi o procesie upadania
chrzescijariskiego Zachodu nieskonczenie wiecej niz np. morfologiczne
ujecie historii przez Spenglera). Zaiste, jesli spojrze¢ na Zachod jako
catos¢, trudno zaprzeczyd, iz cel epoki wczeSniejszej zostat osiggniety —
kos$cioty chrze$cijaniskie zostaty zepchniete na margines. Lud nadal sie
modlil, gdzieniegdzie masowo, gdzie indziej szybko zapomniat o



modlitwie, ale jesli sie modlil, to poza nurtem dominujgcej kultury.
Problem wszakze polegat na tym, ze bez modlitwy umierato poczucie
sensu. Chrzes$cijanska etyka, jakkolwiek Zacho6d na niej pasozytowat,
zawista w prézni. Kregi opiniotworcze Zachodu wybraty totalne
wykorzenienie. A to przyniosto obted, bo jak inaczej nazwac takie tego
wykorzenienia postaci: chorg nienawis¢ do wlasnej historii, wtasciwie
nienawis¢ biatego homo ignoramusa do historii biatego cztowieka, czyli
ojkofobie; postulat powrotu do stanu inteligentnego zwierzecia — by
zy¢ bezrefleksyjnie, coraz dtuzej i coraz dtuzej pozostawa¢ w dobrym
zdrowiu oraz petnej sprawnosci, oddawac sie konsumpcji i chwilowym
przyjemnosciom; wydanie totalnej wojny naturze — biologii oraz prawu
naturalnemu - i ogloszenie, Ze nature, w tym pte¢, wybieramy sobie
sami; ubdstwienie natury (przyrody) i ogloszenie, ze jesteSmy naturze
(przyrodzie) niepotrzebni, a jej dobrostanowi przeszkadzamy; postulat
kontynuowania przez cztowieka ewolucji, ktora zastgpi cztowieka post-
cztowiekiem — to wspétczesny transhumanizm i posthumanizm z ich
pracg nad stworzeniem superinteligencji, najpierw cztowieka, potem
mocniejszego oden komputera oraz pomylonym marzeniem o
nieSmiertelnosci i przeniesieniu naszych swiadomosci do komputeréw.
(Wiecej o tym obtedzie napisatem w ,,Krétkiej refleksji o obtedzie
wykorzenienia”.)

Opisywane tu ,,ucyfrowienie” cztowieka — przeniesienie gow
rzeczywistg wirtualno$¢ §wiata cyfrowego, w szeroko rozumiane
metawersum, jest jednym z wyrazow tego wykorzenienia. Nie miejsce
tu, by glebiej wnika¢ w intelektualne réznice dzielgce stanowiska
prorokéw wieszczgcych ziszczenie sie epoki nowego czlowieka, Zyjgcego
w rzeczywistej wirtualnosci, ktorzy widzg takg przysztosé losu
ludzkiego jako naturalng albo wrecz pozgdang. Oczywistym i
niezbywalnym wspo6lnym mianownikiem tych stanowisk jest
naturalizm, a zatem odrzucenie jakichkolwiek zatozen odwotujgcych sie
do czegokolwiek ponadnaturalnego. Wspdlne im jest przekonanie, Ze
zyjemy w ,globalnej wiosce”, zas$ to co lokalne, zwigzane z lokalng
tozsamoscig, jest fikcjg. Jesli prorocy ci przywotujg Kartezjuszowy
dualizm psychofizyczny, to w wersji — jak jg nazywat Walker Percy —
»pop”, czyli uznajgcej, ze w rzeczywistosci nie ma niczego duchowego.
Jesli mowi¢ o duszy ludzkiej, to wytgcznie w kategoriach
psychologicznych, jako czyms$ co daje sie zamkng¢ w naturalistycznych
ramach. Jesli wspomnie¢ o metafizyce, to ci, ktérzy oredujg powstaniu
nowego czlowieka albo jego powstanie przewidujg bez smutku, ale i bez
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radosnych wypiekdéw na twarzy, nie méwig o metafizyce, lecz o
metafizykach, mogacych sie r6zni¢ pod wzgledem sity ich
oddziatywania w historii, ale r6wnorzednych co do tego, iz wszystkie sg
wymystem rozumu i sg pozbawione jakiejkolwiek realnej tresci. W
Polsce takim oredownikiem jest np. filozof krakowski Michat
Ostrowicki, do autoréw drugiego rodzaju nalezy gto$ny na caty swiat
Yuval Harari.

Obydwaj wymienieni zgadzajg sie, ze cztowiek pograzony jest w
dualizmie egzystencjalnym - istnienia w Swiecie realnym albo
wirtualnym, od zarania dziejow tkwigc w dychotomicznej rozterce
pomiedzy realnym i nierealnym (sformutowanie Ostrowickiego z jego
ksigzki ,,Wirtualne realis” z 2006 r.). Ostrowicki sgdzi, ze to co
wirtualne, na elektronicznym nos$niku, moze stac sie dla cztowieka
bardziej realne niz to co realne. Harari uwaza, ze w gry w wirtualnej
rzeczywistosci gramy od tysiecy lat — jak powiada, dotad te gry
nazywali$my religig. Zas Ostrowicki tak napisat we wspomnianej
ksigzce: Sredniowieczna wola transcendencji posiada wspotczesnie
przetagcznik w ustawieniu na ‘'on’, a mistyczna duchowos¢ uzyskuje
elektroniczng postac, sugerujgc w dalszej kolejnosci mozIliwos¢
pozacielesnej swiadomosci elektronicznej.
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wiare w siebie, ale w zamian nie dali nic (Adorno i Horkheimer sami w
koncu przerazili sie tym, do czego sie przyczynili). Dzisiejsi chcg
zbudowac ludzkiego cyborga posréd inteligentnych i ,,rozumiejgcych”
ludzkie uczucia robotéw, z ktérymi zresztg 6w cyborg bedzie potgczony
przez sie¢ za pomocg m.in. domoézgowych implantéw (mikroczipow).

Rzeczywista wirtualnos$¢, ucyfrowienie cztowieka majg objgc nie tylko
jego czas wolny, ale cato$¢ jego bytowania na ziemi. Zwolennikéw takiej
przysztos$ci znajdujemy takze wsrdd ludzi wtadzy oraz ludzi pienigdza.
Takich jak twérca i wodz Swiatowego Forum Ekonomicznego Klaus
Schwab. Jego ,,Covid-19: wielki reset” z lipca 2020 to ptomienny
manifest na rzecz cywilizacji cyborgdéw potgczonych przez sie¢ z
robotami. Inzynierowie, ktorzy wymyslili tzw. Internet Rzeczy,
wyobrazali sobie, Ze to rzeczy potgczone przez sie¢ bedg nam stuzyg,
np. zwalniajgc nas z koniecznosci zaglgdania do lodéwki, by sprawdzic,
jakie nalezy poczyni¢ zakupy — to lodéwka wysle sygnat do sklepu,
czego zaczyna w niej brakowad, a robot albo cztowiek dostarczy
potrzebne towary. Tymczasem jedng z rzeczy — powtarzam, rzeczy —
potgczonych przez sie¢ ma by¢ takze cztowiek kontrolowany przez
rzady, instytucje finansowe, firmy ubezpieczeniowe i inne osrodki
wladzy. Przemianami cywilizacyjnymi rzgdzi¢ bedzie cyberkapitalizm,
ale o tym pisat szeroko i najlepiej przedwcze$nie niestety zmarty Marek
Chlebus, p. np. jego ,,Lek przysztosci”.

I na koniec dwie uwagi. Po pierwsze, 6w covid-19 w ksigzce Schwaba, to
w istocie nieistotny element cato$ci opisywanego problemu. Pandemia
to tylko katalizator zmian postulowanych przez oredownikéw
cyborgizacji. I bez niej te zmiany bytyby planowane. A to nota bene
znaczy, iz wiekszo$¢ obecnych protestow przeciw dziataniom rzgdéw
walczgcych z pandemig dziata na korzys¢ ... zwolennikéw cyborgizacji
cztowieka. Nie wiem czy to, Ze protesty anarchizujg spoteczeristwa
pomaga owym zwolennikom, ale na pewno pomaga im odwracanie
uwagi od tego fundamentalnego problemu, o ktérym tu pisze.

I po drugie ani stowem nie wspomniatem o pozytecznych, niekiedy
niezwykle pozytecznych zastosowaniach wirtualnej rzeczywistosci,
takich jak jej uzycie w najrézniejszych szkoleniach (np. symulatory
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lotéw) czy w medycynie. Ale to jasne, Ze nie o walke z postepem
technicznym chodzi, lecz bicie na alarm, gdy miedzy innymi techne ma
ostatecznie wyprzec¢ logositym sposobem zabi¢ kulture.
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