Czy przeniesienlie Swiadomosci
do cyberprzestrzeni da
ludziom wirtualna wszechmoc?
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Jednym z najbardziej szalonych snow fantastéw jest mozliwos¢
przeniesienia zawartosci ludzkiego umystu do Srodowiska
cyfrowego. Coraz wieksza liczba uczonych jest zdania, ze nie
nalezy juz pytac¢ ,czy”, ale ,kiedy” to sie stanie.

Termin ,konektom” oznacza kompletng mape sieci po*gczen
neuronalnych. Analogicznie do genomu, ktdéry zawiera wszystkie
informacje niezbedne do rozwoju cztowieka, konektom w teorii
zawiera wszystkie informacje niezbedne do potaczenia
wszystkich funkcji mézgu. Jesli podstawowa zasada modelowania
sieci neuronowej jest poprawna, to istota ludzkiego umystu
zawarta jest w tym, jak potaczone sg ze sobg jego poszczegdlne
elementy. Nasz konektom symulowany na komputerze, mégitby wiec
odtworzy¢ nasz Swiadomy umyst. Opracowujgc fonograf Edison
udowodnit*, ze aby wiernie odtworzy¢ dzwiek, nie trzeba
replikowa¢ instrumentu, ktéry ten dzwiek wytworzyt. By¢ moze
wiec, aby odtworzy¢ swiadomos¢, nie trzeba tworzy¢ doktadnej
repliki moézgu, wystarczy doktadna wiedza o potgczeniach
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neuronalnych.

Jak mogtoby wyglada¢ nasze zycie, gdyby udato sie nam
przenies¢ SwiadomosSci do przestrzeni cyfrowej?

W prawdziwym Swiecie dwie osoby moga dzielid¢ sie
doswiadczeniami i przemy$leniami. Jednak bez portu USB w
naszych gtowach, nie mozemy bezposrednio potaczy¢ naszych
umystow. W symulowanym Swiecie bariera ta zniknie. Wystarczy
prosta aplikacja, a dwie osoby beda mogty %tgczy¢ mysli
bezposrednio ze sobg. Ostatecznie moze sie okazal, ze wszyscy
stang sie jednym wielkim potaczonym Umysitem. Indywidualna
tozsamos¢ kazdego z nas prawdopodobnie zostanie utracona.
Powstanie jedna platforma mys$li, wiedzy i ciggtej realizacji.

Pomyslmy o tym, jak dobrze mozna sie bawi¢ w symulowanym
Srodowisku. Moglibys$my wybra¢ sie na bitwe, ktdérej areng
bedzie Srédziemie z powieéci Tolkiena; walczy¢ ramie w ramie z
Avengersami oraz X-Menami, gra¢ w jednej druzynie z Messim,
Ronaldo i Neymarem, by¢ prezydentem USA, zamieszkad¢ w
Hogwarcie i razem z Harrym Potterem dosSwiadcza¢ tego, ze
rézdzki i zaklecia rzeczywisScie daja magiczne rezultaty.
Moglibysmy zy¢ w dowolnej symulacji dowolnego Swiata i tatwo
przechodzi¢ od jednej rozrywki do drugiej. Gdyby biologiczny
mézg zostat zastgpiony kilkoma miliardami wierszy kodu, mozna
by zrozumie¢, jak bezposSrednio usungé¢ te linijki kodu, ktodre
odpowiadajg za wszelkie destrukcyjne emocje. Zniknatby wiec
wszelki bol i cierpienie.

Czy symulowane srodowisko koniecznie musi nasladowad
rzeczywistos¢ fizyczng? Oczywiscie moglibys$my stworzy¢ dowolne
miasto, a nawet miasto, ktore posiadatoby najwieksze atrakcje
i zabytki innych miast. Wczesniej czy pd6Zniej zdamy sobie
jednak sprawe z tego, ze symulacja oferuje nam ogrom
mozliwosci niedostepnych w Swiecie fizycznym. Dla przyktadu
mozliwe statoby sie zycie w symulacji obejmujgcej dowolng
liczbe wymiardw przestrzeni i czasu. Dla symulowanego umystu w
symulowanym Swiecie, ograniczenia rzeczywistos$ci fizycznej



statyby sie nieistotne.

Nalezy wiec zadal pytanie: czy przeniesienie Swiadomosci do
cyberprzestrzeni, oznacza¢ bedzie osiggniecie przez ludzi
wszechmocy w wirtualnych swiatach?

Niezwykle kuszgca staje sie wizja bycia zdolnym do stworzenia
wirtualnej reprezentacji wszystkiego, co mogtaby zrobid
wszechmocna istota. Przez absolutng wszechmoc rozumiem
mozliwo$¢ bycia zdolnym do uczynienia wszystkiego, co jest
mozliwe, jak 1 wszystkiego, co jest niemozliwe. Wirtualnie
wszechmocna istota moze by¢ w stanie stworzy¢ wirtualng
rownowaznos¢ czegokolwiek w symulowanej rzeczywistosci. By¢
moze bedziemy wiec tworzy¢ symulowane wszechsSwiaty, ktdére beda
wydawaé¢ sie tak realne, jak nasz i zawiera¢ wszelkie wirtualne
umysty, w tym umysty ludzi z naszego wszechswiata, przestane
do tych wirtualnych.

Kazdy z nas miatby w takim wariancie peing kontrole nad kazdym
aspektem swojego wirtualnego wszechswiata i umystami, ktére
beda go zamieszkiwa¢. Mozna by to tak zaprogramowac, aby
wirtualne umysty zamieszkujgce jakis symulowany wszechswiat za
logicznie spdéjne przyjmowaty np. to, ze 2+42=5. Innymi stowy,
mozna by ksztattowal rzeczywistosci, ktore w pordwnaniu do
naszej, bytyby dowolnie rézne.

Wirtualna wszechmoc oznaczataby takze to, ze moglibysmy
kontrolowa¢ doswiadczenia i rozumowanie wirtualnych mézgéw,
manipulujgc ich po*gczeniami neuronowymi. W takim wypadku
mozna by sprawic¢, ze dowolny wirtualny mézg uzna dowolne
stwierdzenie albo za prawdziwe, albo za fatszywe. W ten sposéb
datoby sie symulowal¢ wszystko, w tym logicznie niemozliwe
rzeczy, takie jak np. kwadratowe kota. Kiedy wydaje sie, ze
kto$ patrzy na kwadratowe koo i nie rozréznia, czy patrzy na
prawdziwe kwadratowe koto, czy nie, rdéwnie dobrze moze patrzed
wtasnie na prawdziwe kwadratowe koto.

Nasze wirtualne umysty mogtyby réwniez stworzy¢ iluzje, ze



wiedzg dostownie wszystko o kazdej mozliwoS$ci i niemozliwos$ci,
dzieki czemu statyby sie z takiej perspektywy naprawde
wszechwiedzgce.

Poniewaz kazde stwierdzenie 1lub pojecie mogtoby by¢
symulowane, wirtualnie wszechmocna istota bytaby w stanie
zrobi¢ wszystko, co ktokolwiek w jej symulacji kiedykolwiek
mégtby wymysli¢ i czego mogtby pragnac.

Zasadniczo wszystko jest ,prawdziwe”, jesli tak tego
doswiadczasz i tak to odczuwasz. Symulowany wszechswiat bytby
tak samo rzeczywisty jak wszechs$wiat, ktdéry go symuluje,
poniewaz rzeczywistos¢ jest definiowana przez informacje,
ktéore reprezentuje — bez wzgledu na to, gdzie jest fizycznie
przechowywana.
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