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Wstêp

Czy wyobra¿amy sobie dzisiaj ¿ycie zupe³nie pozbawione do-

stêpu do internetu? Czy zastanawialiœmy siê kiedyœ jak wiele

naszych czynnoœci wykonywane jest z u¿yciem sieci, czêsto w spo-

sób poœredni, nawet niezauwa¿alny. Czy sieæ internetowa to rze-

czywiœcie ogromny, globalny, ale rozproszony i rozmyty system,

który jest miejscem wolnej wymiany towarów, us³ug i informacji?

Czy te¿, jak ka¿dy globalny rynek, podlega on kontroli najbogat-

szych i najwiêkszych graczy, którzy realizuj¹ czêsto swoje w³asne

interesy, promuj¹ swoje idee i wymagaj¹ od u¿ytkowników prze-

strzegania zasad okreœlonych nie przez systemy prawa miêdzy-

narodowego, ale przez korporacyjne regulaminy, które ustalane

s¹ obligatoryjnie przez zarz¹dy korporacji?

Historia rozwoju internetu pokazuje nam wyraŸnie pewien

specyficzny paradoks, który mo¿na uj¹æ jednym zdaniem: „od taj-

nego projektu wojskowego do wolnej strefy wymiany us³ug i tre-

œci”, i w taki sposób by³ on postrzegany przez kilkadziesi¹t lat.

Dzisiaj równie¿ znajdziemy liczne grono osób, które uzna³yby to

stwierdzenie za prawdziwe. Niestety, owa „wolna strefa wymia-

ny” ju¿ nie istnieje i internet jak gdyby wraca do swoich pierwot-

nych korzeni, czyli zamkniêtej i œciœle kontrolowanej, co prawda

ju¿ nie przez wojsko a przez kapita³, globalnej struktury informa-

tycznej. A pocz¹tki internetu siêgaj¹ lat 60-tych XX wieku, kiedy
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w agencji ARPA (Advanced Research Projects Agency), poprzed-

niczki DARPA (Defense Advanced Research Projects Agency), roz-

poczêto realizacjê tajnego projektu maj¹cego na celu decentrali-

zacjê oœrodków dowodzenia strategiczn¹ broni¹ j¹drow¹. W cza-

sach „zimnej wojny” bardzo wa¿n¹ kwesti¹ by³a decentralizacja

dowództwa strategicznej broni j¹drowej, które przecie¿ mog³oby

zostaæ zniszczone na pocz¹tku wojny i w ten sposób napadniêty

kraj nie mia³by szansy na uderzenie odwetowe. Dlatego tak wa¿-

nym problemem by³a decentralizacja szybko dzia³aj¹cego syste-

mu, który by³by w stanie przeprowadziæ nuklearne uderzenia

odwetowe nawet po ca³kowitym zniszczeniu centralnych oœrod-

ków dowodzenia. Wybór pad³ na coraz sprawniejsze komputery,

które postanowiono po³¹czyæ systemem podobnym do ³¹cznoœci

telefonicznej. Taka sieæ komputerowa mog³aby w ca³oœci przej¹æ

funkcje centralnych punktów dowodzenia i wykonaæ dok³adne,

szybkie i skuteczne uderzenie odwetowe.

Poniewa¿ ARPA na pocz¹tku swojej dzia³alnoœci nie dyspo-

nowa³a jeszcze zespo³ami naukowców ani nawet dobrze wyposa-

¿onymi laboratoriami, zaprosi³a ona do wspó³pracy naukowców

z najwiêkszych amerykañskich uniwersytetów. Naukowcy pracu-

j¹cy nad projektem, oczywiœcie zgodnie ze œcis³ymi zasadami

tajnoœci i bezpieczeñstwa, zbudowali odpowiedni¹ sieæ dla armii

i przetestowali jej dzia³alnoœæ pod koniec lat 60-tych. Jednak przy

okazji w³¹czyli oni równie¿ w tê sieæ uniwersytety, na których pra-

cowali. S³u¿y³a ona do wymiany informacji naukowej, najpierw

jedynie dotycz¹cej tajnego projektu, ale póŸniej w naturalny spo-

sób wykorzystywano j¹ do wspó³pracy naukowej na innych po-

lach. Ta akademicka, nieformalna jeszcze sieæ, bardzo szybko siê
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rozrasta³a. Dowódcy wojskowi byli zaniepokojeni, ¿e dostêp do

tajnej sieci maj¹cej zarz¹dzaæ strategicznymi systemami dowo-

dzenia ma coraz wiêksza liczba osób, i dlatego w 1975 roku za-

proponowali oni wprowadzenie systemów zabezpieczeñ. Naj-

pierw Departament Bezpieczeñstwa ca³kowicie przej¹³ agencjê

ARPA razem ze stworzon¹ przez ni¹ sieci¹ nazywan¹ ARPANET.

Potem, chroni¹c tajny projekt, ograniczono dostêp do sieci wpro-

wadzaj¹c funkcjê rejestrowania u¿ytkowników za pomoc¹ kryp-

tograficznych algorytmów generuj¹cych has³a dostêpu. To prekur-

sor tak licznych obecnie w sieci internetowej „stron logowania”,

gdzie nale¿y podaæ swoje unikalne kody dostêpu aby uzyskaæ do-

stêp do aplikacji albo zbiorów danych. Jednak te dzia³ania nie chro-

ni³y ca³kowicie sieci wojskowej, dlatego wojsko zaczê³o siê do-

magaæ stworzenia ca³kowicie osobnej sieci, jedynie dla zastoso-

wañ militarnych i pozostawienia jej „na zewn¹trz” utworzonych

sieci akademickich. W 1983 roku powsta³a wiêc wojskowa sieæ

MILNET, a ARPANET zosta³a niejako uwolniona i pozostawiona

w rêkach cywilnych naukowców. Zaczê³a siê ona bardzo szybko

rozrastaæ, wkrótce przekraczaj¹c granice USA, i dziêki miêdzyna-

rodowym liniom telefonicznym ³¹czy³a naukowców z wielu

krajów œwiata. Decyzja od³¹czenia wojskowych struktur siecio-

wych mia³a kolosalne konsekwencje; po pierwsze, umo¿liwi³a

szybki, globalny rozwój cywilnego internetu, a po drugie, syste-

my nadzoru by³y stosowane jedynie w wojskowych strukturach,

uniwersyteckie sieci mog³y rozwijaæ siê samodzielnie, bez ¿adnej

kontroli instytucji pañstwowych. Oœrodki uniwersyteckie nie pró-

bowa³y nawet nak³adaæ odgórnych ograniczeñ oraz nadzoru nad

szybko rozrastaj¹c¹ siê sieci¹. Amerykañska fundacja NSF (Natio-
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nal Science Foundation) rozpoczê³a finansowanie nowej sieci

zwanej CSNET (Computer Science Network), która po po³¹czeniu

z uwolnion¹ czêœci¹ ARPANET sta³a siê prawdziwym, globalnym

internetem. Zrezygnowano w tej sieci z typowych w rozwi¹za-

niach militarnych struktur hierarchicznych i przyjêto wa¿ne

ogólne za³o¿enie, ¿e strukturê internetu tworz¹ u¿ytkownicy

i informatycy. Do grona u¿ytkowników sieci na pocz¹tku mog³a

zapisaæ siê ka¿da instytucja zajmuj¹ca siê szeroko pojêt¹ infor-

matyk¹, zarówno akademicka, rz¹dowa, pozarz¹dowa lub ko-

mercyjna, która by³a w stanie op³aciæ jedynie koszty zwi¹zane

z obs³ug¹ sieci: ³¹czy telefonicznych, modemów, linii transmi-

syjnych i wynajêcia koniecznej infrastruktury komputerowej. Za-

bronione by³o jednak jakiekolwiek u¿ywanie sieci internetowej

w celach komercyjnych1.

Spo³eczeñstwu œwiatowemu zosta³a udostêpniona w ten spo-

sób technologia, która zosta³a uzyskana olbrzymim kosztem fi-

nansowym i wytworzona w tajnych laboratoriach wojskowych,

finansowanych z bud¿etu USA. Pieni¹dze w bud¿ecie pochodz¹

przecie¿ z podatków, które p³ac¹ obywatele, niemoralne by³oby

zatem obci¹¿anie ich dodatkowymi kosztami za coœ, za co prze-

cie¿ ju¿ raz zap³acili. Wygl¹da to na pierwszy rzut oka piêknie,

technologia opracowywana w celach militarnych nagle zostaje

udostêpniona jako „dobro wspólne” wszystkim, którzy chc¹, ale

przede wszystkim umiej¹ z niej korzystaæ. Pierwotna infrastruk-

tura internetu zosta³a oddana w zasadzie za darmo, z pierwot-

nym za³o¿eniem wymiany informacji naukowych, prowadzenia

miêdzynarodowych eksperymentów i w szczytnym celu budowa-

nia pokojowej spo³ecznoœci miêdzynarodowej opartej na wymia-
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nie informacji, idei, koncepcji i nowej formy wspó³pracy pomiê-

dzy ludŸmi dos³ownie z ca³ego œwiata. Praktyczne ograniczenia

stosowalnoœci technologii internetowych wymaga³y jedynie do-

stêpu do dobrej jakoœci linii telefonicznej, a ta przecie¿ ju¿ od bar-

dzo dawna oplot³a ca³y œwiat. Pierwszymi beneficjantami nowej

technologii sta³y siê wiêc, niczego siê nie spodziewaj¹ce, firmy

telekomunikacyjne oferuj¹ce us³ugi telefoniczne. Zap³aciæ nale-

¿a³o jedynie za techniczny dostêp do sieci internetowej, a nie za

sam fakt jej u¿ywania. Oczywiœcie osoby maj¹ce bezpoœredni do-

stêp do kabli i œwiat³owodów internetowych nie potrzebowa³y po-

œrednika, mia³y wiêc darmowy dostêp do internetu. W Polsce by³y

to na pocz¹tku lat 90-tych g³ównie instytucje akademickie. Ale

ju¿ w 1996 roku nast¹pi³ prawdziwy prze³om, kiedy Telekomuni-

kacja Polska udostêpni³a specjalny, internetowy numer telefonu

0202122, który umo¿liwia³ dostêp do internetu ka¿demu, kto

posiada³ komputer i modem telefoniczny.

Pamiêtam rok 1996, kiedy po raz pierwszy rozmawia³em

z przyjacielem z USA siedz¹c przed terminalem komputera w In-

stytucie Fizyki UMK w Toruniu. Telefony za ocean by³y drogie, li-

sty sz³y d³ugo, a powszechnych miêdzynarodowych us³ug kurier-

skich jeszcze nie by³o. Na komputerach nie by³o jeszcze „okienek”,

a pisanie kodu w linii komend by³o co prawda uci¹¿liwe, ale po-

zwala³o uzyskaæ bezpoœrednie po³¹czenie w czasie rzeczywistym

z osob¹ siedz¹c¹ przed terminalem komputera na kampusie ame-

rykañskiego uniwersytetu. Kilka lat póŸniej, w 1999 roku, ju¿ za

pomoc¹ aplikacji internetowych oferowanych przez koncern Mi-

crosoft, przeprowadza³em ca³y proces aplikacji na stypendium

oferowane przez amerykañskie NSF (National Science Foundation)
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aby wyjechaæ na sta¿ postdoktorski do laboratoriów NASA w Pa-

sadenie. Wszystkie formalnoœci za³atwi³em „przez internet”, a nie

by³o to wtedy tak proste jak dzisiaj, nie wszystkie instytucje czy

te¿ interesuj¹ce mnie najbardziej hotele i agencje mieszkañ do

wynajêcia posiada³y adres mailowy, nie mówi¹c ju¿ o sieciowych

systemach rezerwacji, przesy³ania dokumentów, czy nawet wy-

rabiania amerykañskiej wizy. Pojawi³y siê ju¿ p³atne us³ugi inter-

netowe, p³atne aplikacje, a komercyjny sektor internetu rozwija³

siê coraz szybciej. Jednak kiedy przyby³em do Stanów Zjednoczo-

nych, jednym z pierwszych zakupów, oprócz samochodu, który

jest w Kalifornii artyku³em pierwszej potrzeby, by³ modem tele-

foniczny, dziêki któremu mog³em po³¹czyæ siê z internetem nie

trac¹c kontaktu z Polsk¹. Jednak te fundamentalne zmiany w funk-

cjonowaniu sieci internetowej nie s¹ dzisiaj postrzegane jako naj-

wa¿niejsze. Wiêkszoœæ specjalistów jednoznacznie stwierdza, ¿e

najwa¿niejsza, wrêcz rewolucyjna zmiana przysz³a w 2010 roku,

kiedy pojawi³y siê pierwsze globalne sieci spo³ecznoœciowe z do-

minuj¹cym do dzisiaj, s³ynnym Facebookiem2. Pe³ni¹ one dzisiaj

zupe³nie inn¹ rolê, która nie jest zgodna z ich pierwotn¹ koncepcj¹,

która mia³a ograniczaæ siê jedynie do tworzenia wirtualnej kopii

naszej sieci znajomych z rzeczywistego œwiata. Sta³y siê one dla

wielu u¿ytkowników portalem informacyjnym, platform¹ eduka-

cyjn¹, aplikacj¹ wykorzystywan¹ do prowadzenia firmy oraz wie-

lu innych aktywnoœci. Czasami mo¿emy odnieœæ wra¿enie, ¿e me-

dia spo³ecznoœciowe wp³ywaj¹ destruktywnie na nasz¹ pamiêæ,

a nawet zmieniaj¹ nasze procesy umys³owe. S¹ dla nas cyfrowym

pamiêtnikiem, gdzie odnajdujemy nasze posty nawet sprzed kil-

kunastu lat. To procesy, którym przyjrzymy siê bli¿ej w kolejnych
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rozdzia³ach ksi¹¿ki, poniewa¿ maj¹ one ogromny wp³yw na na-

sze ¿ycie, chocia¿ nie zawsze zdajemy sobie z tego sprawê.

Dzisiaj ca³a sieæ internetowa jest zarz¹dzana przez kilka miê-

dzynarodowych korporacji okreœlanych kryptonimem GAFAM

(Google, Apple, Facebook, Amazon, Microsoft), nazywanych rów-

nie¿ Big Techami, które podzieli³y miêdzy sob¹ monopol na ko-

mercyjne us³ugi sieciowe, chocia¿ pozornie konkuruj¹ na global-

nym rynku us³ug cyfrowych. Szeregowy u¿ytkownik internetu,

który jeszcze niedawno móg³ aktywnie uczestniczyæ w tworzeniu

rozwi¹zañ technologicznych i swobodnym publikowaniu treœci,

znalaz³ siê w du¿o gorszej sytuacji – biernego klienta, który co

prawda dalej mo¿e korzystaæ z us³ug oferowanych w sieci inter-

netowej, ale musi za te us³ugi p³aciæ, jeœli nie pieniêdzmi, to dany-

mi, które udostêpnia w³aœcicielom aplikacji internetowych za ich

u¿ytkowanie. Nie zapominajmy, ¿e w pierwotnej koncepcji dzia-

³ania globalnej sieci internetowej zabronione by³y dzia³ania

komercyjne, które prowadzi³yby do uzyskania zysków. Sieæ in-

ternetowa zosta³a udostêpniona spo³eczeñstwu za darmo, i taka

mia³a pozostaæ. Niestety ze szczytnych idei nie pozosta³o ju¿ w³a-

œciwie nic, zysk osi¹gany przez Big Techy sta³ siê celem samym

w sobie, a wolnoœæ wypowiedzi poszczególnych u¿ytkowników

internetu jest bardzo œciœle kontrolowana przez odpowiednie in-

stytucje, powo³ane specjalnie w tym celu przez poszczególne Big

Techy. Otwarta i wolna spo³ecznoœæ internetu zosta³a skodyfi-

kowana w licznych „regulaminach spo³ecznoœci”, których trzeba

bezwzglêdnie przestrzegaæ, aby w ogóle korzystaæ z us³ug np.

platform spo³ecznoœciowych. Oczywiœcie egzekucj¹ i interpre-

tacj¹ tych wewnêtrznych regulaminów nie zajmuj¹ siê niezale¿-
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ne s¹dy, które w krajach demokratycznych uwa¿ane s¹ za pod-

stawê funkcjonowania systemów politycznych, ale pracownicy

korporacji, którzy zostali przez zarz¹dy przydzieleni do tych ról

z ca³kowitym pominiêciem procedur demokratycznego wybo-

ru. To oni, na podstawie informacji przekazywanych przez algo-

rytmy œledz¹co-nadzorcze, zazwyczaj jednoosobowo, podejmuj¹

decyzjê o czasowym wy³¹czeniu, wykluczeniu, czy cenzurowa-

niu u¿ytkowników.

Z wolnoœci¹ nie ma to ju¿ nic wspólnego a w po³¹czeniu

z monopolistyczn¹ pozycj¹ produktów niektórych Big Techów two-

rzy raczej represyjny system nadzoru a nie woln¹ strefê wymiany

informacji. U¿ytkownik sieci internetowej staje siê powoli pozba-

wionym realnych praw niewolnikiem, który zmuszony do u¿ywa-

nia narzêdzi cyfrowych, musi godziæ siê na liczne ograniczenia

i wymuszanie narzucanych aktywnoœci. Przecie¿ jeœli ma³a firma

prowadzi swoj¹ dzia³alnoœæ gospodarcz¹ wykorzystuj¹c w celu pro-

mocji np. platformê spo³ecznoœciow¹, poniewa¿ na inny rodzaj sku-

tecznej reklamy nie ma po prostu œrodków finansowych, to zmu-

szona jest ona do przestrzegania „regulaminu spo³ecznoœci” bez

wzglêdu na to, jakie wartoœci s¹ tam promowane i jakie zachowa-

nia s¹ uwa¿ane za niew³aœciwe. Kiedy taki przedsiêbiorca nie zga-

dza siê na niektóre sformu³owania regulaminu, nie ma innego wyj-

œcia, jak zrezygnowaæ z u¿ytkowania takiej platformy. A alternatyw-

nych, otwartych i wolnych rozwi¹zañ po prostu nie ma, monopol

w wielu wa¿nych us³ugach, szczególnie na polu portali spo³eczno-

œciowych, jest ogromny. U¿ytkownicy nie maj¹ zatem wyboru,

musz¹ akceptowaæ regulaminy, nawet jeœli stoj¹ one w sprzeczno-

œci z ich systemem wartoœci. A jeœli cz³owiek nie ma mo¿liwoœci

Wstêp



15

wyboru, to przestaje byæ wolny, staje siê niewolnikiem. Najpierw

kolejnych wersji regulaminów, potem koniecznoœci aktualizacji,

zakupu i instalacji kolejnych aplikacji, które s¹ zazwyczaj tworzone

przez firmy bezpoœrednio lub poœrednio powi¹zane kapita³owo

z Big Techami. Informatycy, którzy jeszcze do niedawna samodziel-

nie tworzyli kody nowych aplikacji, teraz zmuszeni s¹ korzystaæ

z ustalonych przez Big Techy standardów i gotowych rozwi¹zañ.

Nie mog¹ ju¿ proponowaæ swoich autorskich rozwi¹zañ, a nawet

jeœli czasami uda im siê opracowaæ rozwi¹zanie wykraczaj¹ce poza

narzucone standardy technologiczne, to s¹ one zazwyczaj przejmo-

wane przez Big Techy. Co prawda informatyk otrzymuje wtedy

odpowiednio wysokie wynagrodzenie za swój kod, ale traci nad

nim kontrolê i nie ma ju¿ póŸniej wp³ywu ani na jego rozwój, wyko-

rzystanie, czy te¿ zamro¿enie i wstrzymanie projektu. Zatem na-

wet twórcy oprogramowania, wykorzystywanego przez Big Techy,

zatracaj¹ elementy swojej wolnoœci, nie mog¹ rozwijaæ swoich pro-

jektów, musz¹ dostosowaæ siê do bardzo restrykcyjnych regulami-

nów, które czasami zabraniaj¹ nawet prywatnych rozmów na te-

mat ich realizacji. Coraz czêœciej w umowach o pracê pojawiaj¹

siê klauzule dotycz¹ce tzw. „wy³¹cznoœci”, czyli ograniczenia mo¿li-

woœci prac programistycznych na rzecz innych podmiotów gospo-

darczych, a nawet zakazu jakichkolwiek kontaktów z wybranymi

grupami innych informatyków. Co prawda za poddanie siê tym ogra-

niczeniom wyp³acany jest odpowiednio wysoki ekwiwalent finan-

sowy, ale czy takie postêpowanie nie zaczyna przypominaæ

innego rodzaju niewolnictwa? Za cenê ograniczenia swojej wolno-

œci, in¿ynierowie informatycy otrzymuj¹ mo¿liwoœæ mieszkania

„w z³otej klatce”. Zatem tytu³owe cyfrowe niewolnictwo ma ró¿ne
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oblicza, nie dotyka ono jedynie „szarych u¿ytkowników internetu”

ale równie¿, co prawda w inny sposób, twórców, administratorów

i zarz¹dców sieci. To ju¿ systemowe niewolnictwo. D³ugotrwa³e

skutki rozwoju takiej sytuacji mog¹ byæ bardzo negatywne, szcze-

gólnie wtedy, kiedy rozwi¹zania sieciowe zaczn¹ wykorzystywaæ

technologie tworzone przez zwolenników ideologii transhumani-

zmu3, a treœci prezentowane w sieci bêd¹ te koncepcje promowa³y.

W po³¹czeniu z coraz sprawniejszymi i maj¹cymi coraz szersze mo¿-

liwoœci administrowania zasobami danych algorytmami sztucznej

inteligencji, sieæ internetowa dosiêgnie coraz wyraŸniej wiêkszoœci

sfer naszego realnego ¿ycia. Aby dobrze zrozumieæ te problemy,

musimy jednak zapoznaæ siê z faktami, które dotycz¹ zarówno bu-

dowy, jak i funkcjonowania wspó³czesnej sieci internetowej, zro-

zumieæ czym w istocie s¹ algorytmy sztucznej inteligencji, jakie s¹

ich wspó³czesne mo¿liwoœci i w jakim kierunku zmierza ich roz-

wój. Poznamy te¿ wa¿ne pojêcia dotycz¹ce tworzenia i przesy³ania

informacji, rozszyfrujemy pojêcie Big Data, aby zrozumieæ jego rolê

w systemach zarz¹dzania, neuromarketingu i mo¿liwoœciach kon-

troli spo³ecznej. Zapoznamy siê z coraz silniejszym wp³ywem ide-

ologii transhumanizmu nie tylko w technonauce, ale nade wszyst-

ko w naukach humanistycznych i spo³ecznych. W ostatnim rozdziale

przedstawiê swoj¹ opiniê na temat najbli¿szej przysz³oœci, kiedy

bêdzie realizowana w praktyce wizja budowy „transhumanistycz-

nego spo³eczeñstwa”. Jak wszystkie próby przewidywania przysz³o-

œci, z pewnoœci¹ nie bêdzie to oczywiœcie dok³adna prognoza, ale

jedynie wizja oparta na analizie obserwowanych dzisiaj zmian tech-

nologicznych i spo³ecznych.
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1. Imperium internetu

Dolina Krzemowa, znajduj¹ca siê Kalifornii, to miejsce w oko-

licach San Francisco, w którym od prawie pó³ wieku maj¹ swoje

siedziby najwa¿niejsze ponadnarodowe korporacje technologicz-

ne. Wa¿nym elementem, który przyczyni³ siê do rozwoju tego re-

gionu, by³ Uniwersytet w Stanford, który uwa¿any jest za jeden

z najlepszych i najwiêkszych instytutów technologicznych na œwie-

cie. To w³aœnie w tym regionie maj¹ swoje siedziby najwa¿niejsze

firmy z sektora Big Techu, które zmonopolizowa³y wspó³czesny

internet, narzucaj¹c nie tylko rozwi¹zania technologiczne, ale rów-

nie¿ w³asne regulaminy i zasady rozpowszechniania informacji

sieciowej. W Dolinie Krzemowej i jej najbli¿szej okolicy swoje

kwatery g³ówne maj¹: Alphabet, Facebook, Apple, Netflix oraz

ogromna iloœæ firm technologicznych, które zajmuj¹ siê projekto-

waniem, produkcj¹ i dystrybucj¹ licznych rozwi¹zañ najnowszych

technologii komputerowych. Powinniœmy zdawaæ sobie sprawê,

¿e to w³aœnie w San Francisco rozpoczê³a siê w 1967 roku rewo-

lucja kulturowa, a mia³o to miejsce podczas festiwalu The World’s

First Human Be-In gdzie zainaugurowano ruch hippisowski4.

Uniwersytety kalifornijskie jako pierwsze zasymilowa³y skrajnie

lewicowe ideologie, a wychowani na tych postêpowych kampu-
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