Человек за компьютером.

Каждый, кто много занимался программированием, наверное задумывался над тем, что построение компьютерных программ и самого человека по большому счету очень сходны. По сути человек, как и все биологические формы, это тоже разновидность программ, реализованных Богом в материальном мире для определенных целей. Видимо, весь материальный мир есть не что иное как мир саморазвивающихся программ. И во-многом деятельность человека в материальном мире по своему принципу часто сходна с работой программ, написанных самим человеком. 

 

Давайте запомним этот факт, и теперь посмотрим на человека, сидящего за компьютером и играющего в сложную компьютерную игру. Многие из вас наверняка играли в различные компьютерные игры, так называемые аркадные стратегии. В этих играх имеется некая игровая сущность, управляя поведением которой, игрок учится решать различные задачи - преодолевать препятствия, уходить от преследования, достигать определенные цели в соответствии с планом игры. 

Давайте задумаемся над тем, что есть сам человек и вспомним, что он есть не только тело, но его дух, и посмотрим с этой позиции на игрока за компьютером. Можно заметить удивительные аналогии-параллели. Пройдя по ним, можно увидеть с новой, в чем-то неожиданной стороны наш материальный мир и понятнее станет его взаимосвязь с невидимым миром Духа. 

 

Вернемся к игроку за компьютером. В наиболее сложных играх игровая сущность наделена некоторым интеллектом (особой программой самоуправления) и может жить самостоятельной жизнью, производить вполне "разумные" действия даже если вы не управляете ею. Но в таком варианте сущность не живет долго и довольно быстро наступает её фатальный конец. Эта фатальная развязка наступает по понятной причине - недостаточно развитый алгоритм поведения, низкая "разумность" сущности. Когда же её поведение корректирует игрок, человек, сидящий за компьютером, то продолжительность жизни сущности резко возрастает. 

 

Существуют еще более сложные игры подобного класса, в которых алгоритм поведения сущности построен по принципу самообучения. В процессе игры поведение такой сущности становится все более и более совершенным. Совершенствование поведения идет под воздействием игрока, управляющего сущностью. Игра в соответствии с этим совершенствованием становится все более интересной и сложной.

 

Давайте посмотрим теперь на человека. Тело человека изначально наделено некоторым разумом, который способен самосовершенствоваться. Но такое совершенствование может быть не долгим, поскольку несовершенный разум может быстро привести к фатальному концу. Однако человек, как и игровая сущность, управляем "свыше". Так как его ведет "игрок" под названием Душа. Играя в "жизнь человека" точно также, как и игрок за компьютером играет в "жизнь сущности", душа человеческая учится такой игре, набираясь опыта сама и в то же время не давая человеку преждевременно погибнуть - страхуя его в сложных жизненных ситуациях. Игровая сущность может жить как короткую жизнь, так и более длинную. Игрок же по отношению к ней живет вечно. Сравните тело человека и его душу. Вы заметите параллель. 

 

Поскольку разум человека построен по принципу самосовершенствования, то игра "жизнь человека" для души все более усложняется, так как поведение самого человека становится все более сложным и он становится способным выполнять все более и более сложные задачи. В первых сеансах игры (жизнях) игрок еще не опытен и ему не удается сделать так, чтобы его сущность жила долго. Он совершает ошибки, в конце концов роковые. Но по мере приобретения навыка, ему удается "прожить долго".

Тот же механизм возникает при взаимодействии духа и человека. Те, в чьем теле живет молодой дух, чаще совершают ошибки, которые накапливаясь, приводят к сокращению жизни или не достижению поставленных целей.

 

В сетевых компьютерных играх в одну игру могут играть сразу несколько участников с различным опытом игры. Аналогично и наш мир – это условия коллективной игры в социуме, в которой множество душ участвуют в общих задачах где конкурируя, а где объединяя усилия. Такая игра в "жизнь человека" по сути и является школой жизни для души. Точно также как компьютерные тренажеры являются школой мастерства для обучающихся. Недаром еще в древние времена философы заметили, что жизнь – это игра.

Интересно заметить в связи с этой компьютерной метафорой о том, что происходит в конце жизни сущности. Весь наработанный ей "опыт жизни" становится достоянием игрока, поскольку параллельно с самообучением сущности шло и обучение игрока. Этот наработанный опыт используется в "следующих воплощениях". Вдумайтесь - как и какой опыт будет использован? Ведь заново рожденная сущность в начале игры имеет тот же интеллект что и в самой первой игре этого игрока. Но успехов она достигает раньше и сами успехи уже заметно больше, чем в первых "воплощениях". Вдумайтесь - почему? Опытный игрок своей сущности дает команды более дальновидно просматривая ситуацию. Начинающий же игрок не может так поступить и его команды своей сущности не учитывают многих возможных последствий.

 

Надеюсь вы разглядели очевидную параллель процессов управления игрой играющим и связи духа и тела человека. Не правда ли - модель "жизни" получилась не такая уж плохая? Тогда давайте, исходя их такой модели, взглянем на ситуацию с другой стороны.  Представим себя не игроком, а самой игровой сущностью. Давайте попробуем посмотреть на игрока с её позиции. Знает ли она, что ей управляет игрок? Наверно очень смутно догадывается. Или скорее она не догадывается, но испытывает некоторый внутренний "зов", внутреннее побуждение исполнить какие-то действия, которые рождает воздействие игрока. Эти побуждения не вызваны внутренней логикой, заложенной в ней или ей наработанной с начала игры. Так и человек, идя по своему жизненному пути, испытывает зов души. Это есть управляющее внешнее воздействие истинного игрока, ему не ведомого. 

 

Другой аспект. Может ли сущность, живущая в виртуальном компьютерном мире, что-то судить о мире, в котором живет человек-игрок? Какими категориями и образами может она отобразить в своем виртуальном сознании мир игрока? Разумеется, у этой компьютерной сущности просто нет средств для сколько-нибудь правильного описания мира игрока - мира людей. Аналогично и человек, живущий в материальном мире очень примитивно, в образах этого материального мира может представить мир духа своего.

 

Третий аспект. Из параллели следует вопрос - "а что есть мир истинный?"  Наши ученые измучились в изучении мира материального, не находя ответы и путаясь в фактах описания его, пытаясь составить картину мира, они не могут ответить на многие фундаментальные вопросы, принимая факты как данность. Что такое время? Почему некоторым людям дано видение будущего - того, чего еще не было? Что такое гравитация? Почему заряды притягиваются и отталкиваются? Что такое физическое (магнитное, электрическое, гравитационное) поле по своей сути.?  И другие вопросы.

Оглядываясь на наше рассуждение о мирах виртуальном и материальном, понимаешь, что сущность из виртуального мира просто не может знать о существовании мира материального.

И второй вопрос - а наш-то мир реален или виртуален? По всей видимости по отношению к миру Духа он совершенно виртуален! Это - один из неожиданных выводов нашей параллели. По причине этой виртуальности ученые не могут ответить на стратегические вопросы. Компьютерный мир игры состоит из точек и полосок растра на экране монитора и и битов информации в памяти. По сути этого мира и нет, есть только набор электрических сигналов и средства отображения его играющему.

 

Второй важный вывод - это понимание сложности передачи знаний о мире духовном в мир материальный. Дать понять и убедить виртуальный мир, что он создан свыше человеком и сам без человека жить не может! Увидеть же своего создателя, потрогать, пощупать, понюхать игровая сущность не может, так как он не в её мире.

 

Аналогию-параллель можно продолжать и далее, находя все новые и новые совпадающие аспекты. Это говорит в пользу того, что такая аналогия реальна и мир создан по этому принципу. Т.е. мы, люди, так созданы. И ответы на многие вопросы нашей жизни можно найти, изучая и анализируя такую параллель.
