Zgtoszony przez Facebook i Marka Zuckerberga projekt stworzenia nowej wirtualnej
przestrzeni do kontaktéw miedzyludzkich o niespotykanej intensywnosci

doznan i przezy¢ - szumnie nazwany metawersum (drugim poziomem wirtualnej
rzeczywistosci) - jest kolejnym zabiegiem giganta informatycznego o pozyskanie

rynku ustug komputerowych.

W niektérych elementach projektu kryja sie tresci warte
namystu co do jego skutkéw dla zycia spotecznego, sg bo-
wiem kontrowersyjne.

Jak gteboko zanurzy¢ sie w VR

Podstawg funkcjonowania metawersum jest immersja, ja-
kiej maja doswiadczy¢, na niespotykang dotychczas skale,
uzytkownicy urzadzen i aplikacji, gtéwnie gogli i symula-
toréw VR. Zauwazmy, ze immersja jako wielozmystowe,
intensywne i dojmujace przezycie wyobrazeniowo-emo-
cjonalne jest rodzajem doswiadczenia, ktére nie musi by¢
wywotane wylacznie narzedziami informatycznymi.

Badacze kultury i cywilizacji juz od dawna, za$ psychologo-
wie od paru dekad, i to na podstawie badan empirycznych,
stwierdzaja, ze immersyjne skutki miaty juz na poczatku
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cywilizacji piesni, opowiesci, przemowy, monologi, a tak-
ze epicka i fabularna literatura, dramaty sceniczne, fil-
my, w koncu gry komputerowe. Wszystkie te przekazy,
z racji tego, ze silnie oddziatujg na wyobrazZnie stuchaczy
lub widzéw, dajac im intensywne i wciggajace odczucie
obecnosci w rzeczywistosci innej niz realna, sa ze swej
natury immersyjne. Wywotuja wrazenie przejécia miedzy
odmiennymi $rodowiskami, ktére jest nagte, stopniowe
albo tez powolne, petne lub czesciowe. Istotg immersji
jest takze to, ze ten, kto jej doswiadcza - mimowolnie,
z zamiarem szczegdlnego przezycia lub tez nieswiado-
mie, albo pod przymusem - ma odczucie, ze wyimagino-
wana rzeczywistos¢, w ktora wkracza, jest w stosunku do
tej, w ktdrej na biezgco zyje i dziata, jej lepsza, bogatsza
zmystowo, atrakcyjniejsza poznawczo i emocjonalnie
Jwirtualng” reprezentacja.

Cztowiek objety doswiadczeniem immersyjnosci nabywa
przeswiadczenia, ze znajduje sie w rzeczywistosci, ktéra
reprezentuje te, z ktérej wyszedt, ze jest ona jej znakiem,
symbolem. Zyje zatem w nadrzednej rzeczywistosci, hiper-
rzeczywistosci; na to wiasnie wskazuje sie w projekcie
metawersum. Z teorii i badan nad zjawiskiem wieloz-
mystowego zanurzenia sie¢ w wyimaginowanym Swiecie
wiemy, ze na ogot ludzie doswiadczajacy go sg przeko-
nani (wiedza i méwiag o tym), ze sg to odmienne rodzaje
rzeczywistosci; zazwyczaj nie mylg ich. Wiedzg, ze jedna
rzeczywistos¢ zastepuje druga. Dzieki temu dowiaduja sie
czego$ wiecej o rzeczywistym Swiecie, doktadniej rozu-
mieja symulowane w ten sposéb zjawiska (co ma miejsce
w naukowych modelach ztozonych zjawisk), w korcu tez
bawig sie tg zwirtualizowana rzeczywistoscia. W niej po-
dejmuja coraz wiecej codziennych dziatan. | tutaj zaczyna-
ja sie kontrowersje, z ktérymi projekt metawersum bedzie
miat do czynienia, gdyby miat by¢ realizowany na skale,
o jakiej marzy Zuckerberg.

5 am_ Jakdziata¢ w metawersie

Chodzi o to, co i jak ma robi¢ cztowiek immersyjnie
wciagniety w ten nowy wszechswiat. Rzecz dotyczy
istoty domniemanego dziatania w metawersum. Face-
book deklaruje swoéj zamiar nastepujaco: ,Chcemy za-
bra¢ nasze spotecznosci w cyfrowg przestrzen, gdzie
dochodzi do nowego rodzaju cyfrowej interakgcji. (...)
Nie chodzi o zastepowanie fizycznej obecnosci, nie
chcemy, by ludzie spedzali wiecej czasu online, chce-
my by spedzali go za pomocg lepszej jakosci interak-
¢ji” (wypowiedz Angeliki Gifford, wiceprezes Meta na
Europe Srodkowg dla Polskiej Agencji Prasowej).

Zwykte ogladanie, patrzenie i przeszukiwanie zasobéw da-
nych, wiasciwe dla zwyczajéw wyniesionych z bezposred-
nich, osobowych kontaktéw, z rozméw, intelektualnego ob-
cowania z ksigzka i obrazem, chce sie zastapié, lepsza jakoscig
cyfrowej interakgji” Jakiej jednak interakgji, nalezy spytac.
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Z internetowych zapowiedzi, o infantylnym charakterze,
wynika, ze interakcje w metawersum majg by¢ zaposred-
niczone przez awatary reprezentujgce kontaktujacych sie
uzytkownikéw narzedzi oferowanych przez Facebooka
i inne firmy. Ten nienowy pomyst implikuje jednak de-
strukcyjne konsekwencje dla relacji miedzyludzkich, ktére
miatyby powstawac na skutek takiego wtasnie zwirtuali-
zowania komunikacji miedzyludzkiej. Dlaczego? Rzeczy-
wiste dziatanie cztowieka odbywa sie na ogé6t w realnym
srodowisku, dotyczy konkretnych rzeczy i sytuacji, w kon-
frontacji z ludzmi, a nie ich reprezentacjami. Nawet jesli
wiele z czyndéw, rzeczy i aspektdw oséb, z ktérymi czto-
wiek sie spotyka, jest faktycznie mediatyzowane i zapo-
sredniczone, to Srodki dziatania, jego cele i kryteria oceny
s3, mowiac skrétowo, w realu, a nie wirtualu. Srodki do
dziatania w wirtualnej rzeczywistosci znajduja sie w real-
nym Swiecie, w nim tez sg kryteria ich doboru oraz oceny
ich zastosowania. Dobre czy zte — skutki dziatania moty-
wowanego najbardziej nawet fantazyjnymi, immersyjny-
mi tresciami realizujg sie w Swiecie rzeczywistym.

Y Chodzi o to, aby da¢ ludziom swobode

dzialania na niespotykang dotychczas
skale, jednakze przy uZyciu narzedzi

i aplikacji firmy, ktora walczy

o poszerzenie globalnego rynku swojej
sprzedazy. Dotychczasowq obecnosé
w internetowej przestrzeni chce sig
zastgpic doglebng immersjq.

Cata cywilizacja ludzka dowodzi tego stanu rzeczy. Hu-
manitarne czyny przez stulecia warunkowane tre$ciami
Ewangelii, tak samo jak zbrodnicze dziatania podjete po
lekturze ,Mein Kampf”, byly i zawsze beda udziatem real-
nych ludzi; sg i beda oceniane ze wzgledu na ich szlachet-
ne lub zte, zawsze jednak fizyczne i realne skutki. Zadne
z dziatan i wspotdziatan ludzkich podjetych w najbardziej
nawet rozlegtym Srodowisku internetowym, a takze ich
praktyczne czy etyczne konsekwencje, nie realizujg sie
wytgcznie w wirtualnym srodowisku. Co do swej istoty sg
realnymi, a nie wirtualnymi czynami i wartosciami; prze-
niesienie ktéregokolwiek z ich aspektéw na poziom wir-
tualny nie czyni ich autonomicznymi. Awatar jest co naj-
wyzej znakiem rozpoznawczym innego cztowieka. To nie
z nim, lecz drugim cztowiekiem, z Innym wchodzimy we
wspotdziatanie, porozumienie. Réwniez tylko z Nim wal-
czymy, jego tylko powiadamiany czy tez oszukujemy. A jak
miatoby by¢ w metawersum?

Filozoficzne koncepcje, kognitywistyczne modele, empi-
ryczne badania nie potwierdzajg mrzonek facebookowe-
go projektu. Dziatania oraz komunikowanie sie, ktérych




motywy, srodki i cele maja Zrédta w realnym s$rodowi-
sku, nie rodza trudnosci w interpretacji. Inaczej sprawa
sie przedstawia, gdy motyw dziatania oraz jego ocena
miatyby by¢ formutowane w wirtualnej rzeczywistosci,
zas jego skutki dotyczy¢ tylko Swiata rzeczywistego. Gdy
cztowiek wyposazony w gogle dajace mu symultaniczne
wizje i modele Swiata, podejmuje praktyczne dziatanie
(np. konstruuje maszyne) lub komunikuje sie (rozmawia
z bliskimi, uczy, poucza, ale i oklamuje), to motywy i skut-
ki kazdego z tych dziatan sg oceniane w realnym $wiecie.
Ocena ich tresci czy wartosci ze wzgledu na wykreowa-
ne wizje, technologicznie i immersyjnie doswiadczone,
zmienitaby sens i wartos¢ takiego dziatania. W zasadzie
podwazataby ich sens.,Rozmowa” z cudzym lub wtasnym
awatarem, poleganie na ,lepszej jakosci cyfrowej inte-
rakcji” z anonimowymi interlokutorami czy wchodzenie
w odpersonalizowane relacje ze ,znajomymi” i ,przyja-
ciétmi” — w tym wszystkim sg wytacznie pozorne i mylace
motywy i tresci dziatania. Jest to tylko gra miedzy zna-
kami i reprezentacjami dziatan i rzeczy, ktére juz nawet
nie udaja, ze cokolwiek reprezentuja. Zauwazyt to kilka
dekad temu, majac na uwadze telewizje, Jean Baudrillard
w pracy ,Symulakry i symulacja’, twierdzac ze w ramach
takiej gry powstaja samoistne symulakry — atrakcyjne
symbole ukrywajgce brak swojego desygnatu i zacheca-
jace ludzi do pozornych i destrukcyjnych dziatan. Symula-
kry choc sa petne nadmiarowej informacji, gdy wystepuja
w atrakcyjnej postaci obrazéw oddziatujacych na zmysty
ich uzytkownikéw, nie majg wiekszej wartosci i gtebsze-
go sensu. Udaja, ze méwig o rzeczywistosci, podczas gdy
oddalaja od niej. - Istniejemy we wszechswiecie, w ktérym
jest coraz wiecej informacji, a coraz mniej sensu. (...) Infor-
macja pozera wtasna tres¢. Pochtania komunikacje i sfere
spoteczng. (...) Zamiast sprzyja¢ komunikowaniu, infor-
macja wyczerpuje sie w inscenizowaniu komunikacji - pi-
sat francuski filozof juz w 1981 r. W metawersum mieli-
bysmy taka wtasnie sytuacje — wirtualna rzeczywistos¢
i awatary zastapityby codzienny sSwiat doswiadczenia
i realnych ludzi.

Mityczne korzenie, religijne tresci

Zarysowana powyzej sytuacja dwuznacznosci dziatania
wytacznie w wirtualnej rzeczywistosci wykazuje para-
doksalnie cechy mistycznego doswiadczenia religijnego.
O wartosci czynéw cztowieka decydowaé maja ,poza-
ziemskie”, ,nie z tego $wiata” pochodzace cele i wartosci.
Maja sie realizowa¢ w wyimaginowanym $wiecie wirtual-
nym, we wspdlnocie jednakowo sie zachowujacych i do-
Swiadczajacych uzytkownikéw informatycznych narzedzi
oferowanych przez internetowego giganta.
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Technologie informatyczne wprowadzaja czlowieka
w nowe, ponadrealne swiaty, co prowadzi do znaczacych
konsekwencji swiatopogladowych o mistycznym charak-
terze. Zwtaszcza wszechogarniajaca komunikacja interne-
towa przyczynita sie do wytworzenia wsréd jej uzytkow-
nikéw, w tym zagorzatych teoretykdéw i propagatordw,
przekonania, ze jest doskonatg wspdlnotg catej ludzkosci,
w ktorej znajdzie ona swoja realizacje, a nawet zbawienie.
— Technologie komunikacji sq zawsze — podkresla Erik Davis
— technologiami sacrum, po prostu dlatego, Ze idea i przezy-
wanie sacrum zawsze ksztattujq ludzkq komunikacje.

Cho¢ jest to dos¢ kontrowersyjna opinia, mozna ja od-
nie$¢ do projektu metawersum, ktéry obiecuje immersyjne
wejscie kazdego z jego uzytkownikéw do domniemanej
wspolnoty idealnej komunikacji. Obietnica nowej jakosci
doznan i petnej interakgji ze wszystkimi, ktérzy zechca tyl-
ko uzy¢ gadzetéw i aplikacji globalnych koncernéw infor-
matycznych, przypomina nadzieje na zbawienie cztowieka
i ludzkosci pod warunkiem poddania sie warunkom, ktére
oferuja ich prorocy. Miatoby to by¢ w przypadku metawer-
sum specyficzne ,technologiczne zbawienie”, osiggane po-
przez wspdlne i jednakowo zwirtualizowane doswiadcze-
nia. Wyimaginowana wspdlnota, o ktérej marzg wtasciciele
i menadzerowie informatycznych gigantéw, ukrywajaca
w atrakcyjnej postaci VR ich rzeczywiste interesy, stataby
sie kolejny raz miejscem manipulacji dziatar i doswiadczen
rzesz wyznawcdw, méwiac wprost — kupujacych, omamio-
nych iluzjami nowych technologicznych prorokéw.

Jest doprawdy wiele argumentéw i stosownych dziatan, aby
krytycznie odniesc sie do takich iluzji, a co najmniej je obnazy¢.



