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Kultura uczestnictwa i sztuczna inteligencja: jak nowe media
rozwigzujq stare problemy

Przedmiotem niniejszego tekstu bedzie medialna kultura uczestnictwa i zmiana perspektywy, jaka
zjawisko to wprowadza do sposobu pojeciowego ujmowania technologii komputerowych 1 ich

spotecznego obrazu.

Antropologia nowych mediéw i perspektywa komunikacyjna

Moze wydawaé si¢ niewlasciwe podejmowanie na gruncie nauk humanistycznych refleks;ji
dotyczacej maszyn liczacych, a wigc spraw, ktére tradycyjnie do humanistyki nie naleza.
Antropologia nowych medidw nie zajmuje si¢ nowymi mediami jako takimi, nie docieka ich
technicznych zawitosci, nie patrzy na nie okiem inzZyniera, ale przedmiotem swych rozwazan czyni
efekty, jakie ich pojawienie si¢ wywarto i wywiera na kulture i spoteczenstwo. Antropolog
elektronicznych srodkéw przekazu ujmuje obiekt swoich badan w perspektywie interpretatywne;,
co oznacza, ze interesuja go jedynie te efekty, ktore posiadajg tadunek semantyczny i daja si¢

dekodowac przy pomocy narzedzi poetyki, semiologii, etnologii i nauk pokrewnych.

Zjawiska spoleczne i wszelkie ludzkie dziatania grupowe lub indywidualne mozna bada¢ na dwoch
ptaszczyznach. Pierwsza z nich obejmuje analizy koncentrujace si¢ na wymiarach ilo§ciowych,
danych statystycznych 1 fenomenach dajacych si¢ uja¢ w kategoriach nauk przyrodniczych.
Plaszczyzna druga zawierataby tego rodzaju dociekania, ktore nie tyle mierza zjawiska, co je
odczytuja, a wigc przypisuja im tre$¢ i sens, traktuja je jako praktyki znaczace. Ubierajac rzecz w
terminologi¢ strukturalistyczng mozna by rzec, ze pierwsze koncentruja si¢ na planie wyrazania, a

te ostatnie — na planie tresci, tamte — na signifiant, te — na signifié.

Aby ujac t¢ samg rzecz inaczej, mozna odwotaé si¢ do pojecia opisu gestego (thick description),
uzytego przez Gilberta Ryle'a a spopularyzowanego przez Clifforda Geertza (Geertz 2005: 20). Ten
ostatni badacz wskazuje, ze zachodzi istotna réznica migdzy mrugnigciem okiem a zaci$nigciem
powiek, jakkolwiek w ograniczeniu do danych czysto wizualnych oba zjawiska si¢ nieodroznialne.
Nie kazde zacis$nigcie powiek jest mrugnigciem, gdyz tylko to ostatnie posiada swoj sens i stanowi
dziatanie komunikacyjne. Na gruncie nauk przyrodniczych nie da si¢ tych zjawisk odréznié, a na
niej wilasnie koncentruje si¢ opis gesty. Uwzglednia on semantyke, zaktada 1 ujawnia
intencjonalno$¢ dziatania, na ludzkich dziataniach wtlasnie, a nie zjawiskach fizycznych si¢

koncentruje.

Andrzej GwozdZz w nastepujacy sposob zarysowuje obszar badan interesujacej nas dziedziny



wiedzy, nazywajac ja naukg o komunikowaniu:

,,Granica miedzy naukg o komunikowaniu a naukg o mediach przebiega w miejscu, w

ktorym procesy komunikowania traktowane w kategoriach praktyk znaczacych (a wiec

ze wzgledu na syntaktyczne i semantyczne aspekty komunikowania) zaczynajg by¢

rozwazane w zwiazku z samymi technologiami komunikowania i w konteks$cie

towarzyszacych im sposobow artykulacji, i to nie tylko jako okreslone technologie

komunikowania, ale 1 postrzegania. Te za$ nie transportuja juz znaczen, lecz dzigki

sprzgzeniu z umysltem wytwarzaja nowe stany §wiadomosci” (Gwo6zdz 1994: 10)
Zwraca on uwage na podstawowy dla postawy antropologicznej aspekt aktywnego ksztaltowania
przez $rodki przekazu ludzkiego $wiata 1 jego odwzorowania w umys$le pojedynczej jednostki
ludzkiej 1 w $wiadomosci spotecznej. Fakt, ze nowe sposoby komunikowania zmieniajg sposob
postrzegania $wiata 1 jego konceptualizacje doskonale przeswietlili, zilustrowali 1 udokumentowali

badacze ze szkoty kanadyjskiej tacy jak Harold Innis, Eric Alfred Havelock, Mashall McLuhan,

oraz ich uczniowie i kontynuatorzy — Walter Jackson Ong, Jack Goody, David R. Olson.

Stowa komentarza wymaga réwniez okreslenie ,,nowe media”, ktore, cho¢ czgsto uzywane, rzadko
bywa blizej precyzowane. Badacze zwykle wprowadzajg ten termin dwutorowo: z jednej strony
wymieniaja konkretne przyklady nowych medidow, a z drugiej podaja pewien ich rys konstytutywny.
Maryla Hopfinger przedstawia nastgpujaca liste nowych mediow:
»radio, dlugograjaca ptyta, kaseta magnetofonowa, telewizja, wideo, krazek CD,
komputer, Internet, fotografia, fonografia, film” (Hopfinger, 2005: 9)
Za ich ceche konstytutywng uznaje badaczka
Limmanentny zwigzek z maszyna, ktora jest niezbedna do wyprodukowania przekazu”
(Hopfinger, 2005: 10)
Zdaniem Lva Manovicha nalezg tu

,wittyny WWW, wirtualne $wiaty, wirtualna rzeczywisto$¢, multimedia, gry
komputerowe, interaktywne instalacje, animacje komputerowe, cyfrowe wideo, kino 1
interfejs cztowiek-komputer" (Manovich, 2006: 65)

W odniesieniu do ogoélnej definicji Manowich wypowiada si¢ nastepujaco:

,nowe media sg wynikiem przecigcia si¢ dwu odrgbnych procesdéw: historii technik
obliczeniowych 1 historii technologii medialnych" (Manovich, 2006: 82)
Oboje uczeni wskazujg tu dos¢ jednomyslnie taka definicyjna ceche nowych mediow, jaka jest ich
dwuwymiarowo$¢, gdyz technologia mechaniczno-obliczeniowa taczy si¢ w nich z aktem
komunikowania. Nowe medium wprowadza technologi¢ w zupelnie przez nig do tej pory nietknigte

rejony ludzkiego zycia, przede wszystkim do sfery zachowan komunikacyjnych.

Ta definicja wydaje si¢ by¢ troche za szeroka, bo moglaby w zasadzie odnosi¢ si¢ do dowolnego

medium, j¢zyka mowionego nie wytaczajac. Techne” w Platonskiej grece to tyle co ,,umiejetnosc”,



,»logos” — tyle, co stowo, wiedza, prawda. Czy zlozone procedury zakodowane w strukturach
gramatycznych i baza danych stownika nie stanowig technologii obliczeniowej, w tym szerokim
sensie, w jakim matematyczne twierdzenie pozwalajace mierzy¢ powierzchnie pdl stanowi czes$¢
technologii mierniczej albo algorytm sortowania stanowi element technologii bazy danych? Nawet
jesli ograniczymy si¢ do technologii opartych na bazie stricte materialnej i fizykalnej, to kamienne
tabliczki rowniez stanowig przyktad technologii, ktéra niegdy$ byta nowa, a nawet rewolucyjna,
gdyz jako nastepczyni technologii napiséw na murze stala si¢ pierwszym mobilnym $rodkiem
przekazu. Zatem wykraczamy tutaj daleko poza intuicje poj¢cia nowych medidw, a ktdrej pojecie

daja wymienione przez nich przyktady.

Pozyteczna dla pelnego ujecia sensu zajmujgcego nas okreslenia moze okazaé si¢ refleksja
leksykalna. ,,Nowy” wedle definicji stownikowej to ,,dopiero co zrobiony”, ,taki, ktéry zajat
miejsce poprzedniego”, ,,spotykany po raz pierwszy”, ,,od niedawna istniejacy”’, ,nastepny”,
»Swiezo wyrosty” (Szymczak 1979: 398). Kazda z tych parafraz odznacza si¢ mniej lub bardziej
jawnym odcieniem relatywizmu: bycie nowym nie jest z punktu widzenia semiotyki logicznej
warto$cig wewnetrzng, ale ma charakter badz relacyjny (nowe jest co§ w stosunku do czegos
innego), badz efemeryczny (bycie nowym nie jest cechg statg). Badacze nowych mediow zwracaja
uwage na semantyczng labilno$¢ tego predykatu, zauwazajac, ze kazde medium w pewnym
momencie bylo nowe. Dlatego celowe wydaje si¢ dodanie trzeciego elementu do naszej definicji
antropologii nowych medidow, ktorym bytoby zwrdcenie baczniejszej uwagi na kulturowe
reperkusje powstale w momencie pojawienia si¢ nowego medium i jego spotecznej adaptacji,
na etapie zyskiwania przez owo medium statusu wzoru kultury, a w mniejszym stopniu na
dlugotrwate uwarunkowania jego pdzniejszego stabilnego funkcjonowania. Za tag metodologiczng
wskazdwka kryje si¢ nie dowiedziona wprawdzie, ale by¢ moze pozyteczna intuicja gloszaca, ze
takie procesy kulturowe jak konsekwencje wprowadzenia nowych srodkow komunikacji sg lepiej
widoczne u poczatku tych proceséw, zaraz po momencie ich pojawienia si¢, anizeli wowczas, gdy
stanowig element rutynowej, tradycja uswigconej codzienno$ci zycia spotecznego. Wiecej bowiem
interesujgcych antropologie $rodkow przekazu rzeczy o kinie jako medium powiedzie¢ moze
paniczny strach pierwszych widzow ,,Wjazdu pociggu na stacjgc w La Ciotat” anizeli dane

statystyczne dotyczace wspotczesnej widowni multipleksow.

Nowe medium zatem nie bylyby novum naszych czaséw, pojecie to nie byloby wspotzakresowe z
terminem ,,elektroniczne $rodki przekazu”. Swego czasu nowym medium byt telegraf, a takze
stalowka. Dynamiczny rozw¢j technik wytopu stali w wieku XIX doprowadzit do zastgpienia w
latach 60. XIX w. gesiego pidra technologia staléwki, czego obraz przedstawia Juliusz Wiktor

Gomulicki we ,,Wspomnieniach niebieskiego mundurka”. Staldéwka zostata wyparta przez wieczne



pidro, ktorego powszechnemu uzyciu kres postawil z kolei dtugopis, nieakceptowalny jeszcze dla

Zbigniewa Herberta, czemu daje on literacki wyraz w ,,Elegii na odejscie piora atramentu lampy”.

Podsumowujac kwestie¢ metodologii trzeba by rzec, ze badania nad nowymi mediami byloby
wypadkowa trzech wektorow: po pierwsze, wchodzitby w ich zakres namyst nad symbolicznym
wymiarem skutkow stosowania roéznego typu technologii komunikacyjnych traktowanych jako
praktyki znaczace; po drugie, sposob, w jaki owe technologie wptywaja na ludzkie postrzeganie
$wiata 1 funkcjonujg réwniez jako technologie percepcji; po trzecie — istotna bytaby zmiana w
dziedzinie $rodkoéw przekazu, badania owe mialyby sie koncentrowaé na tych zjawiskach i
procesach, ktore wigza si¢ komunikacyjng innowacja, z pojawieniem si¢ nowych mediow par
excellence, ktory to termin stosowany bylby z pelnym poszanowaniem relatywnosci predykatu

»NOWY”’.

Kultura uczestnictwa

Henry Jenkins i kultury fanowskie

Kultura uczestnictwa to pojgcie wprowadzone do badan nad nowymi mediami przez Henry
Jenkinsa. Pojawia si¢ ono w roku 1992 w tytule rozprawy poswigconej kulturom fanowskim
powstajacym wokot programéw 1 seriali telewizyjnych (Jenkins, 1992). Pojecie to powraca w
dwoch ksigzkach Jenkinsa wydanych w tym samym roku 2006 (Jenkins, 2006a; Jenkins 2006b),
poswieconych kolejno kulturze uczestnictwa (,,Fans, bloggers, and gamers : exploring participatory

culture”) oraz kulturze konwergencji (,,Convergence culture: where old and new media collide™).
W pierwszej z nich kultura uczestnictwa zostaje okreslona w nastepujacy sposob:
,INowa kultura uczestnictwa pojawia si¢ na przeci¢ciu trzech trendow:

1. nowe narzgdzia i technologie pozwalaja konsumentom na archiwizowanie, obrobke,
zdobywanie oraz dystrybucje tresci medialnych;

2. wiele spolecznosci propaguje ide¢ ,,zrob to sam” w sferze produkcji medialne;,
dyskurs, ktory ksztattuje sposob, w jaki konsumenci owe technologie wdrazajg;

3. trendy gospodarcze sprzyjajace rozwojowi poziomo zintegrowanych medialnych
konglomeratow wzmagajg przeplyw obrazdw, idei i opowiesci poprzez liczne kanaty
przekazu 1 domagaja si¢ bardziej aktywnych sposobdéw odbioru” (Jenkins, 2006a: 135-
136)"

1 ,»The new participatory culture is taking shape at the intersection between three trends:
1. New tools and technologies enable consumers to archive, annotate, appropriate, and recirculate media content;
2. arange of subcultures promote Do-It-Yourself (DIY) media production, a discourse that shapes how consumers
have deployed those technologies; and
3. economic trends favoring the horizontally integrated media conglomerates encourage the flow of images, ideas,
and narratives across multiple media channels and demand more active modes of spectatorship” (Jenkins, 2006a:
135-136)



Punktem wyjScia dla prezentowanego ujgcia jest pojawienie si¢ nowoczesnych sposobow
przetwarzania danych, ktore daja kazdemu do r¢ki mozliwosci jeszcze niedawno zarezerwowane
dla waskiego grona profesjonalistoéw, a wielu wypadkach — do tej pory w ogole nieznane.
Miniaturyzacja doprowadzita do obnizenia cen sprzgtu -elektronicznego, co sprawilo, ze
elektroniczne $rodki przekazu oraz komputery mogly znalez¢ zastosowanie w kazdej niemal

dziedzinie zycia, nie tylko w dziedzinie pracy, ale i w sferze prywatne;j.

Doprowadzito to w rezultacie do zmiany uktadu sit i rewolucji w krolestwie informacji 1 wiedzy,
ktorej skutkiem byta detronizacja eksperta. Zjawisko to okreslono mianem ,,kultu amatora” (Keen,
2007)*. Niezaleznie od ocen tego zjawiska stato si¢ ono faktem: konsumentom znudzifa si¢ rola
biernego obserwatora i dzigki obnizeniu si¢ progu dostepu do technologii przetwarzania informacji
mogli sta¢ si¢ rowniez producentami, a zatem wejs¢ w rolg prosumenta, ktérego nadejscie juz w

latach 80. Alvin Toffler zwiastowat (Toftler, 1997), o czym mowa w punkcie drugim.

W trzecim punkcie swej charakterystyki Jenkins zwraca uwage, Ze kultura prosumpcji nie ma
wylacznie charakteru spontanicznego i oddolnego. Jest ona wspierana przez globalne procesy
ekonomiczne, prowadzace do sptaszczania hierarchicznych struktur gospodarczych (zob. Castells,
2007), ktore aktywny udziat konsumenta traktuja jako istotny element swej strategii rynkowe;.
Moze to polega¢ na zaprzggnieciu go do pracy: klient sklepu samoobstugowego musi sam znalez¢
towar na poélce, samoobstugowego baru — przynie$¢ sobie positek, stacji benzynowej — nala¢
paliwo (Ritzer 2005: 104). Jenkins wskazuje na istnienie dwoch typu partycypacji: obok
spontanicznego uczestnictwa oddolnego pojawia si¢ kulturze uczestnictwa sterowana odgornie
przez kombinaty medialne w celu rozszerzenia i dywersyfikacji oferty handlowej. Posiadajac rzesze
wiernych fanow wytwoérnia filmowa nie ogranicza swych zrodet dochodu do produkcji filmoéw, ale
czerpie rowniez zyski ze sprzedazy gadzetow oraz organizacji wydarzen przeznaczonych dla

srodowisk fanowskich.

Co wigcej, oddolna i nieoficjalna kultura uczestnictwa bywa niekiedy zwalczana przez wtascicieli
praw autorskich do dziet i fikcyjnych postaci, wokoét ktérych owa kultura paczkuje, czego
przykladem jest opisywany przez Jenkinsa fenomen S$rodowiska fanéw Gwiezdnych Wojen.
Dopiero w ostatnich latach z trudem zdobywa sobie ono prawo do legalnego funkcjonowania, przez
wiele lat toczyly si¢ spory 1 narastaly kontrowersje wokot tworczosci fanowskiej, ktora
wykorzystywata rekwizyty i wizerunki postaci w sposéb naruszajacy prawa autorskie nalezace do
wytworni Lucasfilm. Typem idealnym Jenkinsowskiej kultury uczestnictwa bytaby wspodlnota

fanowska skupiajaca pasjonatow gier sieciowych, mito$nikéw ,,Gwiezdnych wojen” czy Harry'ego

2 Zauwazmy, ze autor, Andrew Keen, internetowy przedsiebiorca, zawodowym badaczem
medid6w w momencie pisania swej rozprawy bynajmniej nie byt



Pottera, ktorzy nie ograniczaja si¢ do odbioru tekstu kultury, ale aktywnie wiaczaja w wytwarzanie
nowych tekstow, produkujac pastisze i remiksy, piszac blogi tematyczne, proze¢ fanowska, krecac
fanowskie filmy, tworzac intertekstualne utwory oparte na S$wiecie przedstawionym gry
komputerowej lub wykorzystuja silniki graficzne gier komputerowych do kregcenia filmow

animowanych typu machinima.

W innej publikacji z tego samego 2006 roku Jenkins charakteryzuje kultur¢ uczestnictwa przy

pomocy nastepujgcej enumeracji:
,»1. Wzglednie niskie bariery dla artystycznej ekspresji 1 obywatelskiego zaangazowania
2. Silne wsparcie dla tworzenia 1 dzielenia si¢ swojg twdrczoscig z innymi

3. Pewien rodzaj nieformalnego szkolenia, dzigki czemu najbardziej doswiadczeni
przekazuja swoja wiedze nowicjuszom

4. Cztonkowie grupy zywia przekonanie, ze ich wktad ma znaczenie

5. Cztonkowie grupy odczuwaja pewnej rodzaj wiezi spotecznej (a przynajmniej

obchodzi ich, co inni ludzie my$lg o ich tworczosci)™
W tym ujeciu wigkszy nacisk zostaje potozony na oddolng kulture uczestnictwa, nie ma bowiem
wzmianki o wazno$ci procesow gospodarczych. Jako pierwszy warunek pojawienia si¢
interesujacej nas formacji kulturalnej podaje Jenkins (podobnie jak w pierwszej definicji) niski prog
wejScia w $wiat uczestnictwa aktywnego, nie wspominajac juz explicite o tym, ze warunek 6w
moze zosta¢ spelniony dzieki dostatecznemu rozwojowi elektronicznych $rodkow przekazu.
Pozostale cztery elementy definicji charakteryzuja pojedyncza grupe, ktora egzemplifikuje
paradygmat kultury uczestnictwa. Catos¢ wyliczonych kryteriow konstytuuje, wedle okreslenia
teoretyka medidow, przestrzen powinowactwa (affinity space) umozliwiajaca funkcjonowanie
opisywanego przez nas kulturowego fenomenu. Wigze ona grupe uczestnikow zaangazowanych we
wspolne dziatanie, mozliwe dzigki temu, ze zniwelowane zostajg roznice wynikajace z ptei, wieku,

przynaleznosci etnicznej czy orientacji seksualnej

Mirko Schaéfer i niejawna kultura uczestnictwa
Zjawisko dostrzezone 1 opisane przez Jenkinsa zdaje si¢ mie¢ jednak charakter bardziej

uniwersalny, nizby to wynikato z pism amerykanskiego badacza, na co uwage zwraca Mirko Tobias

3 ,,1. With relatively low barriers to artistic expression and civic engagement
2. With strong support for creating and sharing one’s creations with others
3. With some type of informal mentorship whereby what is known by the most experienced is passed along to
novices
4. Where members believe that their contributions matter
5. Where members feel some degree of social connection with one another (at the least they care what other people
think about what they have created). " (Jenkins 2006c)



Schifer. W swej wydanej] w roku 2011 rozprawie ,,Bastard Culture! How user participation
Transforms Cultural Production” wprowadza on rozrdznienie migdzy uczestnictwem explicite i
uczestnictwem implicite. Ilustracja rozwazan Schifera jest spolecznos¢ uzytkownikow
produkowanej przez Microsoft konsoli do gier Xbox5, ktérzy modyfikuja oryginalne
oprogramowanie 1 sprzet, aby wykorzystywa¢ urzadzenie w sposob przez producenta nie
przewidziany. Jednak oprocz tego Schifer wskazuje teren niemal przez Jenkinsa nietkniety —
uczestnictwo implicite, wpisane w interfejs $rodka przekazu, mozliwe dzigki stosownej
»architekturze uczestnictwa” (Tim O'Reilly 2004), czego przyktadem jest sie¢ P2P. Funkcjonuje ona
przy wykorzystaniu zasobow dostarczanych przez uzytkownikow i jest pozbawiona centralnych
serweréw. Uzytkownik sieci P2P udostepnia publicznie swe prywatne zasoby, takie jak przestrzen
dyskowa oraz moc obliczeniowa procesora, dzigki czemu moze $cigga¢ dane pliki multimedialne

przy pomocy protokotu torrent czy prowadzi¢ rozmowg przez Skype.

Schifer rozszerza zakres uzywanego przez Jenkinsa pojecia, gdyz kultura uczestnictwa w ujeciu
tego ostatniego miataby zawsze charakter explicite. Austriacki teoretyk mediow odkrywa nowa
domeng badan, jaka jest implicytna, niejawna kultura uczestnictwa. Gdyby bowiem zastosowac do
technologii P2P pigciopunktowa Jenkinsowska definicje, niewiele by si¢ z niej ostato. Ani o wigzi
grupowej, ani 0 wewnatrzgrupowym szkoleniu nie mozna w tym wypadku moéwi¢, spontaniczna
potrzeba dzielenia si¢ rowniez nie dochodzi tu do glosu. W zamian za to dziala indywidualny,
egoistyczny interes jednostki, ktora pragnie uzyskac¢ dostep do pewnych danych. W tym wypadku
decydujaca rolg¢ sprawcza odgrywa niski prog dostepu: wystarczy zainstalowac klienta i wyszukac
torrent. Sie¢ P2P rozwija si¢ w nastgpstwie masowego wykonywania powyzszych dziatan przez
uzytkownikéw, ktorzy nie muszg mie¢ ze sobg zadnego kontaktu, nie moze by¢ tu wiec mowy o

poczuciu wigzi grupowe;.

Human based-computation

Wskazane przez Schifera zjawisko niejawnej kultury uczestnictwa odznacza si¢ w chwili obecnej
trudnymi do okreslenia rozmiarami. O ile bowiem uzytkownik sieci P2P zdaje sobie sprawe, ze
zostaje wlaczony do pewnej rozproszonej struktury i przejawia pewng inicjatywe, aby stac si¢ owej
struktury elementem w celu uzyskania interesujacych go tresci medialnych, o tyle moze zaj$¢
sytuacja, o ktorej ani Jenkins, ani Schifer nie wspominaja, a mianowicie, ze uczestnictwo bedzie
nie§wiadome, ze bedzie si¢ ono odbywaé przy okazji innego dziatania. Dziata¢ tu bedzie niejako
doktryna podwojnego skutku: dazac do osiagnigcia wlasnych celow, uzytkownik bedzie przyczyniat

si¢ do realizacji pewnego inne dzialania, o aktualnych zachodzeniu ktérego nie ma on pojecia.

Przyktadem tego rodzaju praktyki wykorzystujacej w ukryty sposob ludzkie uczestnictwo jest
technologia reCAPTCHA (von Ahn et alii 2008). Powstata ona na bazie systemu CAPTCHA. Ten



ostatni akronim rozwija si¢ jako ,,Completely Automated Public Turing test to tell Computers and
Humans Apart”. Celem CAPTCHA, jak sama nazwa wskazuje, jest automatyczne odrdznienie
maszyny od cztowieka. Tradycyjny test Turinga umozliwia zdalne odroznienie maszyny
matematycznej od czlowieka, nie dzieje si¢ to automatycznie, owszem, potrzebny jest ludzki agens,

ktory test przeprowadzi. Przypomnijmy geneze testu.

W roku 1950 brytyjski matematyk i pionier informatyki Alan Turing postawil problem ,,Czy
maszyny mysla?”. Ztozong t¢ kwesti¢ lezaca na przecigciu psychologii, filozofii, matematyki 1
informatyki miat rozwigza¢ sprawdzian polegajacy na konwersacji z maszyng. Turing uznat, ze jesli
maszyna bedzie w stanie prowadzi¢ rozmowe w ten sposob, ze na podstawie treSci rozmowy
(prowadzonej w formie pisemnej) dla postronnego $wiadka niemozliwe stanie si¢ rozstrzygnigcie,
czy jego interlokutorem jest cztowiek czy maszyna, wowczas nie bedzie logicznych podstaw do

twierdzenia, ze maszyny nie mysla.

Rozwigzanie Turinga opiera si¢ na paradygmacie behawioralnym i dziedziczy po nim wszystkie
jego ograniczenia. Sprowadza ono inteligencj¢ do zdolnosci do inteligentnego zachowania si¢
pomijajac czynnik introspektywny oraz wolicjonalny. Istota inteligentna i posiadajagca wolng wole
moze odméwi¢ uczestnictwa w tescie lub kontestowaé go, symulujac swoimi wypowiedziami
dziatanie maszyny liczacej. Tym niemniej zaproponowany przez wybitnego mysliciela sprawdzian
zyskal zgola nieoczekiwane zastosowanie, jakim jest ochrona aplikacji internetowych przez
ztosliwym oprogramowaniem w postaci botow. Zautomatyzowany test Turinga pelni role portiera,
ktéry wpuszcza jedynie osobniki ludzkie, zamykajac drzwi automatom. Poniewaz prowadzenie
dlugiej konwersacji bytoby niepraktyczne, poszukuje si¢ innych kryteriow, ktore tatwe do przejécia

dla cztowieka, stanowilyby przeszkodg¢ dla najlepiej nawet zaprogramowanej maszyny.

Jednym z takich testow jest CAPTCHA. Istota metody opiera si¢ na spostrzezeniu, ze ludzki mozg
znacznie przewyzsza wspotczesne komputery w rozpoznawaniu druku (o piS$mie odrgcznym nie
wspominajac), jak gdyby przej$cie od kultury typograficznej do posttypograficznej nie moze
dokona¢ si¢ samymi sitami tej ostatniej, niezbedny okazuje si¢ czynnik ludzki. O ile nie stanowi
problemu dla odpowiednio skonstruowanego programu komputerowego rozpoznanie drukowanych
liter na jednolitym, kontrastowym tle, o tyle wprowadzenie szumu informacyjnego w postaci
drobnych uszkodzen i przebarwien papieru znacznie komputerowi prace utrudnia. Ludzkiemu
czytelnikowi réwniez, jednak ten radzi sobie znacznie lepiej, jest w stanie odczytywaé znaki
pisarskie 1 ztozy¢ z nich stowa nawet w duzym stopniu znieksztatcone, jak np. w przypadku
starodrukéw. Cztowiek nie tylko czyta litere jako cze$¢ stowa (to potrafi program komputerowy
zaopatrzony w stownik), ale stowo jako cze$¢ zdania, co pozostaje poza zasiggiem wspotczesnych

komputeréw. Wymagatoby to bowiem przejscia na poziom znaczen, podczas gdy komputer pracuje



wedle regul czysto syntaktycznych. Ponadto problemy dopasowania wzorca, a jednym z nich jest
optyczne rozpoznawanie znakéw pisarskich, sg dla komputerow bardzo skomplikowane i
czasochtonne. Okazuje si¢, ze tak banalne dla cztowieka zadanie jak odczytywanie liter 1 sktadanie
ich w stowa sprawia nie lada ktopoty wspotczesnym komputerom, mimo iz ich procesory potrafig w

ciggu sekundy wykona¢ kilkadziesigt miliardéw operacji matematycznych i logicznych.

Mechanizm CAPTCHA wykorzystuje fakt, ze komputer jest kiepskim czytelnikiem i1 zada
odczytania liter znajdujacych si¢ na obrazku. Jesli zadanie dostepu zostato zatem przestane przez
dzialajacy zdalnie program komputerowy zwany botem, to lekturowa impotencja uniemozliwi mu
pojécie dalej. Jesli za$ jest to dziatanie ludzkie, to w tym momencie zostaje ono wlaczone w
funkcjonowanie programu komputerowego, a intencjonalna interwencja czlowieka staje sie
przewidziang przez programiste¢ czeScig algorytmu. Dziatanie uzytkownika, polegajace na
przepisaniu liter, z punktu widzenia programu stanowi funkcje¢ logiczna rozpoznajaca ludzka
podmiotowo$¢ agensa wywolujacego aplikacje. Zauwazmy, jak szczegolny to fakt dla filologii: oto
okazuje si¢ naraz, ze piSmiennos¢ staje si¢ differentia specifica cztowieczenstwa i jest tym, co
wywyzsza nas ponad najpot¢zniejsze superkomputery. Stanowi pendant do testu szibboletu, stowa,
ktére poprawnie wypowiedzie¢ moze jedyni macierzysty uzytkownik jezyka. Ten ostatni
sprawdzian bada aktywne kompetencje jezykowe, CAPTCHA ogranicza si¢ do pasywnych, do

umiejetnosci lektury, jest w swej istocie indykatorem Homo legens.

Zauwazmy, ze mamy tu do czynienia z fenomenem, ktéory moglibySmy zakwalifikowaé jako
implicytna, ukryta kulture uczestnictwa: spotecznos$¢ uzytkownikow wykonuje prace, dzigki ktorej
aplikacja sieciowa uzyskuje ochron¢ przed atakami botdw. De facto programisci przenosza na
uzytkownikéw czg$¢ pracy, ktore de iure do ich obowigzkoéw nalezy. Bytby to przyktad aktywnosci

narzuconej odgornie 1 ,,zapedzania klientoéw do roboty”.

Luis von Ahn 1 jego wspOlpracownicy spostrzegli, ze owa zbiorowg inteligencj¢ pracujacg na rzecz
prywatnych korporacji mozna by wykorzysta¢ na rzecz dobra wspdlnego, do celow przynoszacych
bezposredni pozytek wszystkim uzytkownikom sieci, a mianowicie do odczytywania
zeskanowanych ksigzek. W publikacji z roku 2008 obliczaja, ze kazdego dnia test CAPTCHA jest
rozwigzywany 100 min razy (von Ahn et alii 2008: 1465). Statystyczne dziesi¢¢ sekund, jakie
uzytkownik spedza nad CAPTCHA, oznacza tysigce godzin ludzkiej pracy dziennie.

Kazdy kto skanowal drukowany dokument i poddawal go digitalizacji przy pomocy
oprogramowania pozwalajacego na optyczne rozpoznawanie znakow pisarskich (OCR), ten wie, ze
pojawiajg si¢ czasem stowa, ktore algorytm odrzuca jako nieczytelne, mimo ze dla czlowieka
odczytanie ich nie stanowi zwykle Zadnego problemu, o czym wspominatem powyzej. Fakt ten

zapinspirowat tworcow reCAPTCHA, ktoérzy wpadli na pomyst, aby owe odrzucone przez algorytm



OCR stowa wykorzysta¢ do testu CAPTCHA. Idea ta jest majstersztykiem z punktu widzenia teorii
gier: stanowi skuteczng bron przeciwko przeciwnikowi, a jednocze$nie jej uzywanie przysparza
korzy$ci o charakterze dobra wspOlnego®. Jest skuteczng bronia, poniewaz proponowane
nieczytelne stowa raz juz okazaty si¢ dla maszyny orzechem zbyt twardym do zgryzienia. Pomnaza
dobro wspdlne, poniewaz poprawnie odczytywane stowa stuzg jako emendacje do tekstow, z
ktorych zostaly wyjete. Edytorstwo staje si¢ tutaj ta dziedzing, ktorej podstawowe problemy nie
dajg si¢ zmechanizowa¢, wymagaja w ostatecznej instancji interwencji ludzkich zmystow 1
ludzkiego umystu. Jesli komputer okazat si¢ juz lepszym szachistg niz cztlowiek, to ten ostatni nadal

pozostaje lepszym edytorem.

W pierwszym roku funkcjonowania systemu rozwigzano 1.2 mld testéw reCAPTCHA, co
pozwolito na odczytanie 440 mln stow, z ktérymi nie poradzily sobie programy OCR. Oznacza to,
jak obrazowo przestawiajg tworcy systemu, ponad 17 tys. ksigzek, ktoére musialyby byc¢
odcyfrowywane przez cztowieka. Wedle aproksymacji z roku 2008 system pracowat z wydajnos$cia
160 tomdéw dziennie, co stanowi ekwiwalent catodziennej pracy 1500 ludzi-edytorow (von Ahn et

alii 2008: 1466).

Inteligencja otwarta

Na naszych oczach spoleczny wizerunek maszyny liczacej ulega przemianie. U poczatkdéw
informatyzacji, w czasach, gdy komputer znano raczej ze styszenia niz z autopsji, widziano w nim
elektroniczny mozg, dokonywano na nim daleko idacej personifikacji, nie wahano si¢ przypisywaé
mu podmiotowe] substancjalnosci. Marvin Minsky, pionier idei sztucznej inteligencji 1 pracownik
MIT mial w owych bohaterskiej epoce komputeryzacji wyrazi¢ przekonanie, ze ludzkos¢ powinna
by¢ szczesliwa, jesli maszyny cyfrowe kolejnej generacji zechcg zatrzymac ludzko$¢ w charakterze
domowych zwierzatek (Searle 1995: 25-27). Dzi$, cho¢ wspotczesne maszyny liczace w postaci
smartfonow 1 tabletoéw posiadajg wydajnos¢ obliczeniowa daleko wieksza niz dawne wielotonowe
machiny lampowe, nie jesteSmy sktonni przypisywac¢ im osobowosci i zdolno$ci myslenia, nawet
jesli traktujemy je jako nieodlacznych towarzyszy dnia codziennego i uznajemy za konstytutywny
element naszego spolecznego wizerunku (Filiciak et alii, 2010). Mozna chyba zaryzykowac¢ teze, ze
nastepuje powolna degradacja maszyny matematycznej, ktéra zrazu posiadata przydomek ,,mozgu
elektronowego”, a nastepnie stala si¢ narzedziem nauki, pracy i rozrywki, i zaczeta stuzy¢ przede

wszystkim do komunikacji. Wida¢ to po ewolucji sposobu uzywania komputera domowego. W

4 Pojecie to w odniesieniu do medidéw elektronicznych zapozyczam od Justyny Hofmokl (Hofmokl, 2008).



latach 80. 1 90. praca na komputerze polegala na korzystaniu instalowaniu niezliczonych
programéw 1 korzystaniu z nich. W latach dwutysiecznych instaluje si¢ juz praktycznie tylko
przegladarke internetowa, ktora stuzy jako platforma do dziatania aplikacji dostepnych przez siec.
Zatem rola komputera sprowadza si¢ w przewazajacej mierze do funkcji komunikacyjnej, stuzy on
jako terminal sieciowy. Z autonomicznego umystu, jakim w spotecznej §wiadomosci byl komputer

w 2. pot. XX wieku, staje si¢ rozszerzeniem umystu ludzkiego.

Piekne 1 przerazajace marzenia o inteligentnych komputerach zderzyly si¢ z twardym gruntem
rzeczywisto$ci. Wraz z rozpowszechnieniem maszyn liczacych ograniczenia w ich zastosowaniu
stalty si¢ oczywiste, podobnie jak ich wysoka zawodnos$¢ techniczna. Trudno$¢ rozwigzania
problemu automatycznego przekladu (mimo kilkudziesigciu lat intensywnych prac) jawi si¢
wyraziscie kazdemu uzytkownikowi automatycznych ttumaczy dostepnych w internecie. Niepojeta
ztozono$¢ problemu rozumienia przez komputer jezyka naturalnego staje si¢ widoczna dla kazdego,
kto probowat ,konwersacji” z jednym z dostepnych w sieci programdéw-automatycznych
asystentow posiadajacych interfejs w postaci czatu. W przewidywalnej przysztosci nie mozna
oczekiwac, ze program komputerowy bedzie w stanie odpowiedzie¢ na pytanie ,,Co wida¢ na tym
obrazku?”, ktore nie sprawia problemoéw kilkuletniemu dziecku. Nawet tak wydawatoby si¢
»~mechaniczna” czynno$¢ jak prowadzenie samochodu, lezy poza zasiggiem mozliwosci
najnowszych technologii informatycznych, mimo zapowiadanych od kilku lat przez Google Inc.
self-driving cars, samoprowadzacych si¢ samochodoéw. Architektura Turinga-von Neumanna
(Bolter 1990), wedle ktorej zbudowane sg wszystkie wspotczesne komputery, cho¢ pozwala na
sprawne rozwigzywanie wielu zadan, to jednak nie moze pretendowa¢ do miana inteligencji

uniwersalnej, zdolnej do rozwigzywania wszelkich problemow sprawniej niz inteligencja ludzka.

I tu niespodziewanie przychodza w sukurs nowe media komunikacyjne, ktore umozliwiajag w prosty
sposob wykorzystywanie ludzkiej inteligencji. Internet dzigki swemu zasiggowi spotecznemu
otworzyt dostgp do ogromnych poktadéw mocy obliczeniowej ludzkich mozgoéw. Interaktywnosé
Sieci, jej zdolno$¢ do przekazywania reakcji odbiorcow tresci w Sieci zamieszczonych, sprawia, ze
staje si¢ ona jednoczesnie potencjalnym dostawca ludzkiej inteligencji, ktérag mozna uzytkowac¢ w
ten sam sposob, jak moc obliczeniowa superkomputerow. Blaknie gdzie$ z dala jako anachroniczna
posta¢ R2D2, a strach przez HAL-em 9000 przejawia si¢ co najwyzej w postaci paniki wywotanej

pluskwa milenijng. Jako bardziej realne jawig si¢ zagrozenia ze strony innych uzytkownikow Sieci.

Inteligencja, jakiej moze dostarcza¢ Sie¢, nie ma charakteru mechanicznego, turingowskiego, nie
jest sztuczng inteligencja, ale autentyczng inteligencja Zywych mozgow, a wiec nie obowigzuja jej
wszystkie te ograniczenia sztucznej inteligencji, o ktdorych wspominaliSmy powyzej: ztozonos¢

rozwigzania problemu dopasowania wzorca czy czysto syntaktyczny charakter operacji myslowych.



Od strony teoretycznej problematyka inteligencji zbiorowej ujmowana byla w pismach Pierre'a
Lévy (Lévy 1994) oraz Derricka de Kerckhove'a (de Kerckhove, 2001). Ten pierwszy wprowadzit
do badan nad nowymi mediami pojecia inteligencji zbiorowej, ktore z kolei zostalo
zreinterpretowane przez tego ostatniego pod postacig inteligencji otwartej’. De Kerckhove
wymienia trzy warunki umozliwiajace funkcjonowanie inteligencji otwartej: interaktywnosc,
hipertekstowo$¢ oraz komunikacyjno$¢ (de Kerckhove, 2001). Interaktywne interfejsy nowych
medidow komunikacyjnych pozwalaja, jak pokazaliSmy powyzej, na proste wykorzystywanie
ludzkiej inteligencji za posrednictwem Sieci, za$ hipertekst stanowi standard, wedle ktorego
wypracowane rezultaty sg zapisywane i udostgpnianie do dalszych operacji. Komunikacyjnosé¢
nowym mediéw, jak podkresla de Kerckhove, oznacza, ze nie tylko utatwiaja one przekazywanie

informacji, ale wrgcz sprzyjaja temu i1 zachecajg do tego.

Rozw6j nowych mediow 1 powstanie paradygmatu uczestnictwa doprowadzito do rekonfiguracji
spotecznych wyobrazen na temat sztucznej inteligencji i podstawienie w jej miejsce idei inteligencji
zbiorowej. Maszyna, ktora zawiodla poktadane w niej nadzieje, w ich miejsce stworzyla
mozliwosci nowe, ktorych futurologowie nie przewidywali, a ktére pozwalaja nam lepiej

wykorzysta¢ nasza wlasng inteligencje.
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