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Antropologia nowych mediow
i perspektywa komunikacyjna

Moze wydawac sie niewtasciwe podejmowanie na gruncie
nauk humanistycznych refleksji dotyczacej maszyn licza-
cych, a wiec spraw, ktore tradycyjnie do humanistyki sie
nie zaliczaja. Jednak antropologia nowych mediow nie zaj-
muje sie nowymi mediami jako takimi w oderwaniu od kul-
turowego kontekstu, w jakim funkcjonujg, nie docieka ich
technicznych zawito$ci, nie patrzy na nie okiem inzyniera.
Przedmiotem swych rozwazan czyni efekty, jakie ich poja-
wienie sie wywarto i wywiera na kulture i spoteczenstwo.
Antropolog elektronicznych sSrodkéw przekazu ujmuje
obiekt swoich badan w perspektywie interpretatywnej, co
oznacza, ze interesujg go jedynie te efekty, ktore posiadaja
tadunek semantyczny i dajg sie dekodowac¢ za pomoca na-
rzedzi poetykKi, teorii tekstu, badania dyskursu, semiologii,
etnologii i nauk pokrewnych.

Zjawiska spoteczne i wszelkie ludzkie dziatania gru-
powe lub indywidualne mozna bada¢ na dwoch ptaszczy-
znach. Pierwsza z nich obejmuje analizy koncentrujgce sie
na wymiarach ilosciowych, danych statystycznych i fenome-
nach dajacych sie uja¢ w kategoriach nauk przyrodniczych.
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Plaszczyzna druga zawierataby tego rodzaju dociekania, kto-
re nie tyle mierza zjawiska, co je odczytujg, a wiec przypisuja
im tres$C i sens, traktujg je jako praktyki znaczace. Odwotujac
sie do terminologii strukturalistycznej, mozna by rzec, ze
pierwsze koncentruja sie na planie wyrazania, a te ostatnie -
na planie tresci, tamte - na signifiant, te - na signifié.

Aby ujac¢ te sama rzecz inaczej, mozna przywotac po-
jecie opisu gestego (thick description), uzyte przez Gilber-
ta Ryle’a, a spopularyzowane przez Clifforda Geertzal. Ten
ostatni badacz podaje przyktad doskonale owo pojecie
wyjasniajacy. Zauwaza on mianowicie, Ze zachodzi istotna
réznica miedzy mrugnieciem okiem a zaciSnieciem powie-
ki, jakkolwiek w ograniczeniu do danych czysto wizualnych
oba zdarzenia sg nieodro6znialne. Tym niemniej nie kazde
zaciSniecie powieki jest mrugnieciem, gdyz tylko to ostatnie
stanowi dziatanie komunikacyjne, przekazuje pewien sens.
Na gruncie nauk przyrodniczych nie da sie tych zjawisk od-
roznic¢, gdyz nie umiemy ujg¢ formalnie sfery znaczen, a na
niej wtasnie koncentruje sie opis gesty. Uwzglednia on se-
mantyke, zaktada i ujawnia intencjonalno$¢ dziatania, na
ludzkich dziataniach wtasnie, a nie zjawiskach fizycznych sie
koncentruje. Andrzej Gwézdz w nastepujacy sposéb zaryso-
wuje obszar badan interesujgcej nas dziedziny wiedzy, na-
Zywajac ja nauka o komunikowaniu: ,,Granica miedzy nauka
o komunikowaniu a naukg o mediach przebiega w miejscu,
w ktérym procesy komunikowania traktowane w katego-
riach praktyk znaczacych (a wiec ze wzgledu na syntaktycz-
ne i semantyczne aspekty komunikowania) zaczynajg by¢

1 Zob. C. Geertz, Opis gesty: w poszukiwaniu interpretatywnej teorii kultu-
ry, w: tegoz, Interpretacja kultur: wybrane eseje, przet. M. M. Piechaczek,
Krakéw: Wydawnictwo U] 2005, s. 20.
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rozwazane w zwigzku z samymi technologiami komuniko-
wania i w konteks$cie towarzyszacych im sposobow artyku-
lacji, i to nie tylko jako okreslone technologie komunikowa-
nia, ale i postrzegania. Te zas nie transportujg juz znaczen,
lecz dzieki sprzezeniu z umystem wytwarzajg nowe stany
Swiadomosci”% Zwraca on uwage na podstawowy dla posta-
wy antropologicznej aspekt aktywnego ksztattowania przez
Srodki przekazu ludzkiego swiata i jego odwzorowywania
w umysle pojedynczej jednostki ludzkiej i w §wiadomosci
spotecznej. Fakt, Ze nowe sposoby komunikowania zmienia-
ja sposéb postrzegania Swiata i jego konceptualizacje, do-
skonale przeswietlili, zilustrowali i udokumentowali bada-
cze ze szkoty kanadyjskiej, tacy jak Harold Innis, Eric Alfred
Havelock, Marshall McLuhan, oraz ich uczniowie i kontynu-
atorzy — Walter Jackson Ong, Jack Goody, David R. Olson.

Stowa komentarza wymaga rowniez okre$lenie ,nowe
media”, ktére, cho¢ czesto uzywane, rzadko bywa precy-
zowane. Badacze zwykle wprowadzajg ten termin dwu-
torowo: z jednej strony wymieniajg konkretne przykiady
nowych medidw, a z drugiej podaja pewien ich rys konsty-
tutywny. Maryla Hopfinger przedstawia nastepujaca liste
nowych mediow: ,radio, dtugograjaca ptyta, kaseta magne-
tofonowa, telewizja, wideo, krgzek CD, komputer, Internet,
fotografia, fonografia, film”3. Za ich ceche konstytutywng
uznaje badaczka ,immanentny zwigzek z maszyng, ktora
jest niezbedna do wyprodukowania przekazu”*.

2A. Gwozdz, Kino i przekazniki elektroniczne w perspektywie teorii mediow.
Wprowadzenie, w: Po kinie?... Audiowizualnos¢ w epoce przekaznikéw
elektronicznych, red. A. Gw6zdz, Krakow: Universitas 1994, s. 10.

3 M. Hopfinger, Wprowadzenie, w: Nowe media w komunikacji spotecznej XX
wieku, red. M. Hopfinger, Warszawa: Oficyna Naukowa 2005, s. 9.

*Tamze, s. 10.
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Zdaniem Lva Manovicha nalezg tu ,witryny WWW,
wirtualne Swiaty, wirtualna rzeczywistos¢, multimedia, gry
komputerowe, interaktywne instalacje, animacje kompute-
rowe, cyfrowe wideo, Kino i interfejs cztowiek-komputer”.

W odniesieniu do ogdlnej definicji Manovich wypo-
wiada sie nastepujgco: ,nowe media sg wynikiem przecie-
cia sie dwu odrebnych proceséw: historii technik oblicze-
niowych i historii technologii medialnych”®.

Oboje uczonych wskazuje tu do$¢ jednomysSlnie taka
definicyjng ceche nowych mediow, jaka jest ich dwuwy-
miarowos¢, gdyz technologia mechaniczno-obliczeniowa
laczy sie w nich z aktem komunikowania. Nowe medium
wprowadza technologie w zupetnie przez nig do tej pory
nietkniete rejony ludzkiego zycia, przede wszystkim do sfe-
ry zachowan komunikacyjnych.

Ta definicja wydaje sie troche za szeroka, bo mogta-
by w zasadzie odnosi¢ sie do dowolnego medium, jezyka
moéwionego nie wytaczajgc. Techne w Platonskiej grece to
tyle co ,umiejetnos¢”, logos — stowo, wiedza, prawda. Czy
ztozone procedury zakodowane w strukturach gramatycz-
nych i baza danych stownika nie stanowia technologii obli-
czeniowej, w tym szerokim sensie, w jakim matematyczne
twierdzenie pozwalajace mierzy¢ powierzchnie pdl stano-
wi cze$¢ technologii mierniczej albo algorytm sortowania
listy stanowi element technologii bazy danych? Nawet je-
Sli ograniczymy sie do technologii opartych na bazie stric-
te materialnej i fizykalnej, to kamienne tabliczki rowniez
stanowig przyktad technologii, ktéra niegdys byta nowa,

>L. Manowich, Jezyk nowych mediéw, przet. P. Cypryanski, Warszawa:
WAIP 2006, s. 65.
¢ Tamze, s. 82.
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a nawet rewolucyjna, gdyz jako nastepczyni technologii
znakoéw na murze stata sie pierwszym mobilnym Srodkiem
przekazu. Zatem wykraczamy tutaj daleko poza potoczne
rozumienie terminu nowych mediow, a ktérym pojecie daja
wymienione powyzej przyktady.

Dla petnego ujecia sensu zajmujgcego nas okreslenia
pozyteczna moze okazac sie 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”’. Kazda z tych parafraz odznacza sie mniej lub
bardziej jawnym odcieniem relacyjnosSci: bycie nowym
nie jest z punktu widzenia semiotyki logicznej wartoscig
wewnetrzng, ale ma charakter badz relacyjny (nowe jest
co$ w stosunku do czegos$ innego), badz efemeryczny (by-
cie nowym nie jest cecha statg). Badacze nowych mediow
zwracajg uwage na semantyczng labilnos¢ tego predykatu,
zauwazajac trzezwo, ze kazde medium w momencie swego
powstania byto nowe. Dlatego celowe wydaje sie dodanie
trzeciego elementu do naszej definicji antropologii nowych
medidw, ktérym bytoby zwrdcenie baczniejszej uwagi na
kulturowe reperkusje pojawiajace sie w momencie wkro-
czenia nowego medium i jego spotecznej adaptacji, na eta-
pie zyskiwania przez owo medium statusu wzoru kultury,
a w mniejszym stopniu na diugotrwate uwarunkowania
jego pOzZniejszego, stabilnego funkcjonowania. Za tg meto-
dologiczng wskazowka kryje sie niedowiedziona wpraw-
dzie, ale by¢ moze epistemologicznie pozyteczna intuicja
gtoszaca, ze takie procesy kulturowe, jak konsekwencje

7 Stownik jezyka polskiego, t. 2: L-P, red. M. Szymczak, Warszawa: PWN
1982, s. 398.
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wprowadzenia nowych srodkow komunikacji, sg lepiej wi-
doczne na poczatku tych proceséw, zaraz po ich pojawie-
niu sie, anizeli wéwczas, gdy stanowig element rutynowej,
tradycja uSwieconej codziennosSci. Wiecej bowiem intere-
sujgcych antropologie Srodkow przekazu rzeczy o Kkinie
jako medium powiedzie¢ moze paniczny strach pierw-
szych widzéw Wjazdu pociggu na stacje w La Ciotat anize-
li dane statystyczne dotyczace wspoiczesnej publicznosci
multiplekséw.

Nowe medium zatem nie bylyby novum naszych czaséw,
pojecie to nie byloby wspétzakresowe z terminem ,elektro-
niczne $rodki przekazu”. Swego czasu nowym medium byt te-
legraf, a takze staléwka. Dynamiczny rozwdj technik wytopu
stali w wieku XIX doprowadzit do zastgpienia w latach szes¢-
dziesigtych XIX wieku technologii gesiego piora technologia
staléwki, czego barwny obraz przedstawia Juliusz Wiktor Go-
mulicki we Wspomnieniach niebieskiego mundurka. Staldwka
zostala wyparta przez wieczne pidro, ktérego powszechnemu
uzyciu kres postawit z kolei dtugopis, nieakceptowalny jesz-
cze 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 bytoby wypadkowag
trzech wektoréw: po pierwsze, wchodzitby w ich zakres
namyst nad symbolicznym wymiarem skutkéw stosowa-
nia réznego typu technologii komunikacyjnych, trakto-
wanych jako praktyki znaczace; po drugie, sposob, w jaki
owe technologie wptywajg na ludzkie postrzeganie Swiata
i funkcjonuja rowniez jako technologie percepcji; po trze-
cie —istotna bytaby zmianaiprzeksztatcenie w sferze Srod-
kow przekazu. Badania owe miatyby sie koncentrowac na
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tych zjawiskach i procesach, ktore wigza sie z komunika-
cyjng innowacjg, z pojawieniem sie par excellence nowych
medidéw, ktory to termin stosowany bytby z peinym po-
szanowaniem relatywnosci predykatu ,nowy”.

Kultura uczestnictwa

Kultura fanowska jako typ idealny kultury
uczestnictwa

Pojecie kultury uczestnictwa zostato wprowadzone do ba-
dan nad nowymi mediami przez Henry’ego Jenkinsa. Poja-
wia sie ono w roku 1992 w tytule rozprawy poswieconej
kulturom fanowskim powstajacym wokdt programow i se-
riali telewizyjnych?®. Pojecie to powraca w dwoch ksigzkach
Jenkinsa wydanych w roku 2006, poswieconych kolejno
kulturze uczestnictwa (Fans, Bloggers, and Gamers: Explo-
ring PCulture) oraz kulturze konwergencji (Convergence
Culture: Where Old and New MCollide).

W pierwszej z nich kultura uczestnictwa zostaje okre-
Slona w nastepujacy sposob. ,Nowa kultura uczestnictwa
pojawia sie na przecieciu trzech trendéw:

e nowe narzedzia i technologie pozwalajg konsumen-
tom na archiwizowanie, obrébke, zdobywanie oraz
dystrybucje tresci medialnych;

» wiele spotecznosci propaguje idee »zrob to sam« w sfe-
rze produkcji medialnej, dyskurs, ktory ksztattuje spo-
sOb, w jaki konsumenci owe technologie wdrazajg;

8 Zob. H. Jenkins, Textual Poachers: Television Fans and Participatory Cul-
ture, New York: Routledge 1992.
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e trendy gospodarcze sprzyjajace rozwojowi poziomo
zintegrowanych medialnych konglomeratéw wzma-
gaja przeptyw obrazow, idei i opowiesci poprzez licz-
ne kanaty przekazu i domagajg sie bardziej aktyw-
nych sposob6éw odbioru”®.

Punktem wyjScia prezentowanego ujecia jest pojawie-
nie sie nowoczesnych sposobow przetwarzania danych,
ktore dajg do reki kazdemu mozliwosci jeszcze do niedaw-
na zarezerwowane dla waskiego grona profesjonalistow,
a w wielu wypadkach - w ogoéle nieznane. Miniaturyzacja
doprowadzita do obnizenia cen sprzetu elektronicznego,
co sprawito, ze elektroniczne Srodki przekazu oraz kompu-
tery mogty znaleZ¢ zastosowanie w kazdej niemal dziedzi-
nie zycia, nie tylko w sferze zawodowej, ale i prywatne,;.

Doprowadzito to w rezultacie do zmiany uktadu sit
i rewolucji w krélestwie informacji i wiedzy, ktorej skut-
kiem byta detronizacja eksperta, przez badaczy nasta-
wionych krytycznie okre$lona mianem ,kultu amatora”'’.
Niezaleznie od indywidualnej oceny tego zjawiska stato
sie ono faktem: konsumentom znudzita sie rola biernego
obserwatora i dzieki obnizeniu sie progu dostepu do tech-
nologii przetwarzania informacji mogli oni sta¢ sie rowniez
producentami, a zatem wejS¢ w role prosumenta, ktérego
nadejscie juz w latach osiemdziesigtych zwiastowat Alvin
Toffler!™.

® H. Jenkins, Fans, bloggers, and gamers: exploring participatory culture,
New York: New York University Press 2006, s. 135-136.

10 A. Keen, Kult amatora. Jak internet niszczy kulture, przet. M. Bernatowicz,
K. Topolska-Ghariani, Warszawa: WAiP 2007. Zauwazmy, ze Andrew
Keen, internetowy przedsiebiorca, zawodowym badaczem mediow
W momencie pisania swej rozprawy bynajmniej nie byt.

11 Zob. A. Toffler, Trzecia fala, przet. E. Woydytto, Warszawa: PIW 1997.
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W trzecim punkcie swej charakterystyki Jenkins zwraca
uwage, ze kultura prosumpcji nie ma wytgcznie charakteru
spontanicznego i oddolnego. Jest ona wspierana przez glo-
balne procesy ekonomiczne, prowadzace do sptaszczania
hierarchicznych struktur gospodarczych'?, ktére aktywny
udziat konsumenta traktujg jako istotny element swej stra-
tegii rynkowej. Moze to polegac na zaprzegnieciu go do pra-
cy: klient sklepu samoobstugowego musi sam znaleZ¢ towar
na péice, samoobstugowego baru - przyniesc¢ sobie positek,
stacji benzynowej - nala¢ paliwo’®. Jenkins wskazuje na
istnienie dwoch typow partycypacji: obok spontanicznego
uczestnictwa oddolnego pojawia sie kultura uczestnictwa
sterowana odgdrnie przez koncerny medialne w celu rozsze-
rzenia i dywersyfikacji oferty handlowej. Posiadajac rzesze
wiernych fanéw, wytwoérnia filmowa nie ogranicza swych
zrodet dochodu do produkg;ji filmow, ale czerpie rowniez zy-
ski ze sprzedazy gadzetow oraz organizacji wydarzen prze-
znaczonych dla spotecznosci fanowskich.

Oddolna i nieoficjalna kultura uczestnictwa bywa nie-
kiedy zwalczana przez wtascicieli praw autorskich do dziet
i fikcyjnych postaci, wokét ktorych owa kultura paczkuje,
czego przyktadem jest opisywany przez Jenkinsa fenomen
fanow Gwiezdnych wojen. Dopiero w ostatnich latach z tru-
dem zdobywa sobie ono prawo do legalnego funkcjonowa-
nia. Od dtugiego juz czasu toczg sie spory i narastajg kon-
trowersje wokot tworczosci fanowskiej mitosnikow Swiata
stworzonego przez George’a Lucasa, ktora wykorzystywata

1270b. M. Castells, Spoteczeristwo sieci, przet. M. Marody i in., Warszawa:
PWN 2007.

13 Zob. G. Ritzer, Makdonaldyzacja spoteczenistwa: wydanie na nowy wiek,
przel. L. Stawowy, Warszawa: Muza, s. 104.
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rekwizyty i wizerunki postaci w sposob naruszajacy prawa
autorskie nalezgce do wytworni Lucasfilm.

Typem idealnym Jenkinsowskiej kultury uczestnictwa
bytaby wtasnie wspolnota fanowska skupiajgca pasjona-
tow gier sieciowych, wielbicieli Gwiezdnych wojen czy Har-
ry’ego Pottera, ktorzy nie ograniczajg sie do biernej recep-
cji tekstu kultury, ale aktywnie wigczajg sie w wytwarzanie
nowych tekstow, produkujac pastisze, trawestacje i remik-
sy, piszac blogi tematyczne, proze fanowskg, krecgc fanow-
skie filmy, tworzac intertekstualne utwory oparte na Swie-
cie przedstawionym gry komputerowej lub wykorzystuja
silniki graficzne gier komputerowych do krecenia filmow
animowanych typu machinima.

W innej publikacji Jenkins charakteryzuje kulture
uczestnictwa za pomoca nastepujacego wyliczenia:

e wzglednie niskie bariery dla artystycznej ekspresji

i obywatelskiego zaangazowania;

e silne wsparcie dla tworzenia i dzielenia sie swojg
twdrczos$ciag z innymi;

e pewien rodzaj nieformalnego szkolenia, dzieki cze-
mu najbardziej doSwiadczeni przekazujg swojg wie-
dze nowicjuszom;

e czlonkowie grupy zywiag przekonanie, ze ich wkiad
ma znaczenie;

e cztonkowie grupy odczuwajg pewnej rodzaj wiezi
spotecznej (a przynajmniej obchodzi ich, co inni lu-
dzie mys$l3 o ich tworczos$ci) 4.

*H. Jenkins, Confronting the Challenges of Participatory Culture: Media
Education for the 21st Century (Part One), Confessions of an Aca-Fan.
The Official Weblog of Henry Jenkins, [online:] http://henryjenkins.
org/2006/10/confronting_the_challenges_of.html [dostep 17.09.2013].
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W tym ujeciu wiekszy nacisk zostaje potozony na
oddolng kulture uczestnictwa, nie ma bowiem wzmian-
ki o waznos$ci procesow gospodarczych. Jako pierwszy
warunek pojawienia sie interesujgcej nas formacji kul-
turalnej podaje Jenkins (podobnie jak w pierwszej de-
finicji) niski prog wejscia w Swiat uczestnictwa aktyw-
nego, nie wspominajac juz explicite o tym, ze warunek
0w moze zostac spetniony dzieki dostatecznemu rozwo-
jowi elektronicznych srodkéw przekazu. Pozostate czte-
ry elementy definicji charakteryzuja pojedynczg grupe,
ktora egzemplifikuje paradygmat kultury uczestnictwa.
Catos¢ wyliczonych kryteriow konstytuuje, wedle okre-
Slenia teoretyka mediéw, przestrzen powinowactwa (af-
finity space) umozliwiajgcg funkcjonowanie opisywane-
go przez nas kulturowego fenomenu. Wigze ona grupe
uczestnikéw zaangazowanych we wspdlne dzialanie,
mozliwe dzieki temu, ze zniwelowane zostajg roznice
wynikajgce z ptci, wieku, przynaleznos$ci etnicznej czy
orientacji seksualne;j.

Niejawna kultura uczestnictwa

Zjawisko dostrzezone i opisane przez Jenkinsa zdaje sie
mie¢ jednak charakter bardziej uniwersalny, nizby to
wynikato z pism amerykanskiego badacza, na co uwage
zwraca Mirko Tobias Schafer, austriacki badacz pracujacy
w Holandii. W swej wydanej w roku 2011 rozprawie Ba-
stard Culture! How user participation Transforms Cultural
Production wprowadza rozréznienie pomiedzy uczest-
nictwem explicite i uczestnictwem implicite. Przyktadem
jawnej (explicite) kultury uczestnictwa jest dla Schafera
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spotecznos$¢ uzytkownikow produkowanej przez Micro-
soft konsoli do gier Xbox5. Niektérzy z nich modyfikuja
oryginalne oprogramowanie i sprzet, aby wykorzystywac
urzadzenie w sposoOb przez producenta nieprzewidziany.
Nie do konca wpisuje sie tego typu dziatalnosS¢ w ramy
kultury fanowskiej, jednak praktyki fanéw Gwiezdnych
wojen krecacych filmy ze swoimi ulubionymi bohaterami
nie odbiegaja daleko od rozszerzania technologicznych
mozliwosci, jakie daje Xbox. [ tam, i tu mamy do czynie-
nia z wykorzystaniem materialow dostarczonych przez
korporacje w sposob nieprzewidziany przez producenta.
Co wiecej, uzytkownicy wchodza tu w role producenta,
nasladujac jak gdyby jego dziatania, czy to przez krece-
nie filmoéw i pisanie opowiadan, czy to przez modyfika-
cje oryginalnych uktadéw elektronicznych. Uzytkownicy
ci konstytuuja tym samym grupe, ktora jest Swiadoma,
ze sktada sie z takich fanoéw czy uzytkownikéw. Jednak
oprocz tej, opisywanej czesSciowo przez Jenkinsa, kulturo-
wej formacji Mirko Schafer wskazuje teren niemal przez
amerykanskiego znawce mediow nietkniety - uczest-
nictwo implicite, wpisane w interfejs srodka przekazu,
mozliwe dzieki stosownej ,architekturze uczestnictwa”?®,
Schafer przywotuje w tym konteks$cie przyktad sieci P2P
(peer-to-peer), jaka jest protokét torrent lub tez komuni-
kator internetowy, taki jak Skype. Sie¢ torrentow funkcjo-
nuje przy wykorzystaniu zasobow dostarczanych przez
uzytkownikow i jest pozbawiona centralnych serwerdéw.
Uzytkownik tej sieci udostepnia publicznie swe prywatne

15T. O’Reilly, The Architecture of Participation, [online:] http://www.oreil-
lynet.com/pub/a/oreilly/tim/articles/architecture_of_participation.
html [dostep 17.09.2013].
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zasoby, takie jak przestrzen dyskowa oraz moc oblicze-
niowa procesora, dzieki czemu moze Scigga¢ dane pliki
multimedialne za pomoca protokotu torrent czy prowa-
dzi¢ rozmowe przez Skype’a. Uzytkownik tych technologii
nie ma zwykle Swiadomosci uczestnictwa we wspdélnym
przedsiewzieciu i dziatania na rzecz pewnych débr wspol-
nych. Prég dostepu do technologii jest tak niski, a archi-
tektura uczestnictwa tak wygodna, ze wszelkie dziatania
niezbedne do podtrzymania danego fenomenu kultury
uczestnictwa wykonywane sg niejako przy okazji i nie
wymagaja specjalnej uwagi uzytkownika, w szczego6lnosci
kontaktowania sie z innymi uzytkownikami.

Schafer niewatpliwie rozszerza zakres uzywanego
przez Jenkinsa pojecia, gdyz kultura uczestnictwa w uje-
ciu tego ostatniego miataby zawsze charakter explicite.
Austriacki teoretyk mediéw odkrywa nowa domene ba-
dan, jaka jest implicytna, niejawna kultura uczestnictwa.
Gdyby bowiem zastosowa¢ do technologii P2P piecio-
punktowa Jenkinsowska definicje, niewiele by sie z niej
ostato. Ani o wiezi grupowej, ani o wewngtrzgrupowym
szkoleniu nie mozna w tym wypadku mowi¢, sponta-
niczna potrzeba dzielenia sie rowniez nie dochodzi tu do
gtosu. W zamian za to dziata indywidualny, egoistyczny
interes jednostki, ktéra pragnie uzyskac¢ dostep do pew-
nych danych. W tym wypadku decydujaca role sprawcza
odgrywa niski prég dostepu: wystarczy zainstalowacd
klienta i wyszukac¢ torrent. Sie¢ P2P rozwija sie w na-
stepstwie masowego wykonywania powyzszych dziatan
przez uzytkownikéw, ktdérzy nie muszg miec ze sobg zad-
nego kontaktu, nie moze by¢ tu wiec mowy o poczuciu
wiezi grupowej.

91



Krzysztof Gajewski

Cztowiek w roli komputera

Wskazane przez Schifera zjawisko niejawnej kultury uczest-
nictwa posiada w chwili obecnej trudne do okreslenia roz-
miary. O ile bowiem uzytkownik sieci P2P zdaje sobie spra-
we, ze zostaje wigczony do pewnej rozproszonej struktury
i przejawia inicjatywe, aby stac sie elementem owej struk-
tury w celu uzyskania interesujacych go tre$ci medialnych,
o tyle moze zajs$¢ sytuacja, o ktorej ani Jenkins, ani Schafer
nie wspominajg, a mianowicie, ze uczestnictwo bedzie nie-
Swiadome, zZe bedzie sie ono odbywac przy okazji innej ak-
tywnosci. Dziata¢ tu bedzie niejako, znana z etyki, doktryna
podwodjnego skutku: dazac do osiggniecia wtasnych celéw,
uzytkownik bedzie przyczyniat sie do realizacji pewnego in-
nego zadania, o ktorego istnieniu nie ma on nawet pojecia.

Przyktadem tego rodzaju praktyki wykorzystujacej
w ukryty sposéb ludzkie uczestnictwo jest technologia
reCAPTCHA'®. Powstata ona na bazie systemu CAPTCHA.
Ten ostatni akronim rozwija sie jako Completely Auto-
mated Public Turing test to tell Computers and Humans
Apart. Celem CAPTCHA, jak sama nazwa wskazuje, jest
automatyczne odroznienie maszyny od cztowieka. Tra-
dycyjny test Turinga umozliwia odréznienie maszyny
matematycznej od cztowieka, nie dzieje sie to jednak au-
tomatycznie. Owszem, potrzebny jest ludzki agens, ktory
Ow test przeprowadzi. Jak to w praktyce wyglada? Zanim
odpowiemy na to pytanie, warto przypomnie¢ geneze
owej idei.

16 7ob. L. von Ahn, B. Maurer, C. McMillen, D. Abraham, M. Blum, reCAPT-
CHA: Human-Based Character Recognition via Web Security Measures,
»Science” 2008, nr 321, [online:] http://www.google.com/recaptcha/
learnmore [dostep 17.09.2013].
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W opublikowanym w roku 1950 artykule zatytutowa-
nym Maszyny liczgce a inteligencja brytyjski matematyk
i pionier informatyki Alan Turing postawit problem, czy
maszyny moga mysle¢, i zaproponowat jego rozwigzanie'’.
Te ztozong kwestie lezaca na przecieciu psychologii, filozo-
fii, matematyki i informatyki miat rozstrzygna¢ sprawdzian
zainspirowany grg w udawanie. Gra polega na tym, zZe na-
lezy odgadnac ptec osoby znajdujgcej sie w pokoju obok,
przy czym mozna zadawac jej pytania w formie pisemnej,
tak aby gtos nie zdradzit odpowiedzi. Turing uznal, ze jesli
komputer bedzie mogt sta¢ sie partnerem w grze w uda-
wanie i gra¢ na tyle dobrze, aby wiekszos$¢ ludzkich graczy
nie odgadta, ze ma do czynienia z maszyng, wowczas nie
bedzie logicznych podstaw do odmoéwienia komputerowi
zdolnosci myslenia.

Komputery istniejgce w tamtym czasie nie posia-
dalty mocy obliczeniowych na tyle duzych, aby umoz-
liwi¢ implementacje algorytméw pozwalajgcych na
swobodng konwersacje w jezyku naturalnym. W tek-
Scie z roku 1950 Turing pisat: ,Jestem przekonany, ze
w przeciggu 50 lat powstang komputery o pojemno-
Sci rejestru rzedu 10° ktére da sie tak zaprogramo-
wacl, ze potrafig uczestniczy¢ w grze w udawanie na
tyle dobrze, iz przecietny prowadzacy w ciggu 5 minut
wypytywania bedzie miat nie wiecej niz 70% szans
dokonania wtasciwej identyfikacji”'®. Turing byt zbyt-
nim optymistg. Ustanowiona w roku 1990 Nagroda

17Zob. A. Turing, Maszyna liczqca a inteligencja, przet. M. Szczubiatka,
w: Communicare. Almanach antropologiczny. Temat: Internet, red.
A. Mencwel, Warszawa: IKP UW 2004.

18 Tamze, s. 73.
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Loebnera w wysokos$ci 100 000 dolaréw dla autora chat-
bota, ktory przejdzie test Turinga, nie zostata przyznana
do dzis?®.

Wydaje sie, ze mozna kwestionowac¢ Turingowska kon-
kluzje o definitywnosci zaproponowanego testu w odniesie-
niu do kwestii, czy maszyny moga myslec. Jego rozwigzanie
opiera sie na paradygmacie behawioralnym i dziedziczy po
nim wszystkie jego ograniczenia. Sprowadza ono inteligen-
cje do zdolnosci do inteligentnego zachowania sie, pomijajac
czynnik introspektywny oraz wolicjonalny. Istota inteligent-
na i posiadajgca wolng wole moze odmoéowi¢ uczestnictwa
w teScie lub kontestowac go, przekornie symulujgc swoimi
wypowiedziami dzialanie maszyny liczace;.

Tym niemniej zaproponowany przez wybitnego mysli-
ciela sprawdzian zyskat zgota nieoczekiwane i z pewnosScia
nieprzewidziane przez tworce zastosowanie, jakim jest
ochrona aplikacji internetowych przez ztoSliwym oprogra-
mowaniem w postaci botow. Zautomatyzowany test Tu-
ringa petni role portiera, ktory wpuszcza jedynie osobniki
ludzkie, zamykajgc drzwi automatom. Poniewaz prowa-
dzenie dtugiej konwersacji bytoby niepraktyczne, poszu-
kuje sie innych kryteriow, ktére - tatwe do spetnienia dla
cztowieka - stanowityby przeszkode nie do pokonania dla
najlepiej nawet zaprogramowanej maszyny.

Jednym z takich testéw jest CAPTCHA. Istota meto-
dy opiera sie na spostrzezeniu, ze ludzki mozg znacznie
przewyzsza elektroniczny komputer w rozpoznawaniu
druku (o piSmie odrecznym nie wspominajac) - jak gdyby

19Zob. What is the Loebner Prize?, Home Page of The Loebner Prize in
Artificial Intelligence, [online:] http://www.loebner.net/Prizef/loeb-
ner-prize.html, 2013 [dostep 17.09.2013].
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przejscie od kultury typograficznej do posttypograficzne;j
nie moze dokonac sie samymi sitami tej ostatniej i niezbed-
ny okazuje sie czynnik ludzki. O ile nie stanowi problemu
dla odpowiednio skonstruowanego programu komputero-
wego rozpoznanie drukowanych liter na jednolitym, kon-
trastowym tle, o tyle wprowadzenie szumu informacyjne-
go w postaci drobnych uszkodzen i przebarwien papieru
znacznie utrudnia komputerowi prace lub nawet czyni jej
cel nieosiggalnym. W przypadku czytelnika ludzkiego row-
niez sie tak dzieje, jednak ten ostatni radzi sobie znacznie
lepiej. Jest w stanie odczytywac¢ znaki pisarskie i ztozy¢
z nich stowa nawet w duzym stopniu znieksztatcone, jak
np. w przypadku starodrukéw. Wynika to z faktu, iz czto-
wiek nie tylko czyta litere jako cze$¢ stowa (to potrafi pro-
gram komputerowy zaopatrzony w stownik), ale stowo
jako cze$C¢ zdania, co pozostaje poza zasiegiem wspoicze-
snych komputeréw. Wymagatoby to bowiem przejscia na
poziom znaczen, podczas gdy komputer pracuje wedle re-
gut czysto syntaktycznych.

Ponadto w ogdlnosci problemy dopasowania wzorca,
a jednym z nich jest optyczne rozpoznawanie znakow pi-
sarskich, sg dla komputeréw bardzo skomplikowane i cza-
sochtonne. Okazuje sie, ze tak banalne dla cztowieka zada-
nie jak odczytywanie liter i sktadanie ich w stowa sprawia
nie lada ktopoty wspétczesnym komputerom, mimo iz ich
procesory potrafig w ciggu sekundy wykonac kilkadziesiat
miliardéw operacji matematycznych i logicznych.

Mechanizm CAPTCHA wykorzystuje 6w fakt, ze kom-
puter jest kiepskim czytelnikiem, i zagda odczytania liter
znajdujacych sie na obrazku. Jesli zagdanie dostepu zostato
przestane przez dziatajacy zdalnie program komputerowy
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zwany botem, to jego lekturowa impotencja uniemozliwi
mu pajscie dalej. Jesli za$ jest to dziatanie ludzkie, to w tym
momencie zostaje ono wigczone w funkcjonowanie progra-
mu komputerowego, a intencjonalna interwencja cztowie-
ka staje sie przewidziang przez programiste czescig algo-
rytmu. Dziatanie uzytkownika, polegajgce na przepisaniu
liter, z punktu widzenia programu stanowi funkcje logiczna
rozpoznajaca ludzka podmiotowos¢ agensa wywotujgcego
aplikacje. Zauwazmy, jak szczegdblny to fakt dla filologii: oto
okazuje sie naraz, ze piSmiennos¢ staje sie differentia spe-
cifica cztowieczenstwa i jest tym, co wywyzsza nas ponad
najpotezniejsze superkomputery.

Test Turinga stanowi swoisty pendant do testu szib-
boletu, stowa, ktére poprawnie wypowiedzie¢ moze jedy-
nie macierzysty uzytkownik jezyka. W biblijnej Ksiedze
Sedziow Gileadczycy rozpoznawali Efraimitéw po tym, ze
niepoprawnie wymawiali stowo ,szibbolet”. Jednak tego
rodzaju sprawdzian bada aktywne kompetencje jezykowe,
zdolnosci artykulacyjne, podczas gdy CAPTCHA ogranicza
sie do zdolnoSci pasywnych, do umiejetnosci lektury, jest
w swej istocie indykatorem homo legens.

Zauwazmy, Zze mamy tu do czynienia z fenomenem,
ktéry moglibySmy zakwalifikowac¢ jako implicytng, ukrytg
kulture uczestnictwa: spotecznos¢ uzytkownikéw wykonu-
je prace, dzieki ktorej aplikacja sieciowa uzyskuje ochrone
przed atakami botéw. De facto programisSci przenosza na
uzytkownikow czes¢ pracy, ktore de iure do ich obowigz-
kéw nalezy. Bytby to wiec doskonaty przyktad aktywnosSci
narzuconej odgérnie i ,zapedzania klientéw do roboty”?°.

20 G. Ritzer, dz. cyt,, s. 104.
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Luis von Ahn i jego wspdipracownicy spostrzegli, ze
owg zbiorowg inteligencje pracujgca na rzecz prywatnych
korporacji mozna by wykorzysta¢ dla dobra wspolnego,
do celow przynoszacych bezposredni pozytek wszystkim
uzytkownikom sieci, a mianowicie do odczytywania zeska-
nowanych ksigzek. W publikacji z roku 2008 obliczaja, ze
kazdego dnia test CAPTCHA jest rozwigzywany 100 milio-
now razy?!. Statystyczne dziesie¢ sekund, jakie uzytkownik
spedza nad CAPTCHA, oznacza tysigce godzin ludzkiej pra-
cy dziennie - zmarnowanej, jesli nie liczy¢ ochrony aplika-
cji sieciowych przed spambotami.

Kazdy, kto skanowat drukowany dokument i podda-
wat go digitalizacji za pomocg oprogramowania pozwalaj3a-
cego na optyczne rozpoznawanie znakéw pisarskich (OCR),
wie, Ze pojawiajg sie czasem stowa, ktore algorytm odrzuca
jako nieczytelne, mimo ze dla cztowieka odczytanie ich nie
stanowi zwykle zadnego problemu. Fakt ten zainspirowat
tworcow reCAPTCHA, ktéorzy wpadli na pomyst, aby owe
odrzucone przez algorytm OCR stowa wykorzystac do te-
stu CAPTCHA. Idea ta jest prawdziwym majstersztykiem
z punktu widzenia strategii: stanowi skuteczng bron prze-
ciwko przeciwnikowi, a jednoczes$nie jej uzywanie przy-
sparza korzysci o charakterze dobra wspdlnego?%. Jest sku-
teczng bronig, poniewaz proponowane nieczytelne stowa
raz juz okazaty sie dla maszyny orzechem zbyt twardym do
zgryzienia. Pomnaza dobro wspélne, poniewaz poprawnie
odczytywane jednostki leksykalne stuza jako emendacje

21Zob. L.von Ahn i in., dz. cyt,, s. 1465.

2 Pojecie to w odniesieniu do mediow elektronicznych zapozyczam od
Justyny Hofmokl (J. Hofmokl, Internet jako dobro wspélne, Warszawa:
WAIP 2008).
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do tekstow, z ktérych zostaty wyjete. Edytorstwo staje sie
tutaj ta dziedzing, ktorej podstawowe problemy nie daja
sie zmechanizowaé, wymagaja w ostatecznej instancji in-
terwencji ludzkich zmystéw i ludzkiego umystu. Jesli kom-
puter okazat sie juz lepszym szachistg niz cztowiek, to ten
ostatni nadal pozostaje lepszym edytorem.

W pierwszym roku funkcjonowania systemu rozwig-
zano 1,2 miliarda testow reCAPTCHA, co pozwolito na od-
czytanie 440 miliondw stow, z ktérymi nie poradzity sobie
programy OCR. Jak obrazowo przestawiajg tworcy systemu,
oznacza to ponad 17 tysiecy ksigzek, ktore musiatyby by¢
odczytywane przez cztowieka. Wedle aproksymacji z roku
2008 system pracowat z wydajnoscig 160 toméw dziennie,
co stanowi ekwiwalent catodziennej pracy 1 500 edytoréw?,

Inteligencja otwarta

Na naszych oczach spoteczny wizerunek maszyny liczacej
ulega przemianie. U poczatkow informatyzacji, w czasach
gdy komputer znano raczej ze styszenia niz z autopsji, wi-
dziano w nim ,moézg elektronowy”, dokonywano na nim
daleko idacej personifikacji, nie wahano sie przypisywac
mu podmiotowej substancjalnosci. Marvin Minsky, pionier
idei sztucznej inteligencji i pracownik MIT, miat w owej bo-
haterskiej epoce komputeryzacji wyrazi¢ przekonanie, ze
ludzko$¢ powinna by¢ szczeSliwa, jeSli maszyny cyfrowe
kolejnej generacji zechca zatrzymac ludzi w charakterze
domowych zwierzatek?*. Dzi$, cho¢ wspdiczesne maszyny

23 Zob. L.von Ahn i in,, dz. cyt,, s. 1466.
24 Zob. ]. R. Searle, Umyst, mézg i nauka, przet. ]. Bobryk, Warszawa: PWN
1995, s. 25-27.
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liczace w postaci laptopow, tabletéw i smartfonow znacz-
nie przewyzszaja pod wzgledem wydajnosci obliczenio-
wej dawne wielotonowe machiny lampowe, nie jesteSmy
sktonni przypisywac im osobowosci ani zdolno$ci mysle-
nia, nawet jesli traktujemy je jako nieodtgcznych towarzy-
szy i uznajemy za konstytutywny element naszego spo-
tecznego wizerunku?. Mozna chyba zaryzykowac teze, ze
nastepuje powolna degradacja maszyny matematycznej,
ktora zrazu posiadata przydomek ,mézgu elektronowego”,
a nastepnie stata sie narzedziem nauki, pracy i rozrywki
i zaczeta stuzy¢ przede wszystkim do komunikacji. Obra-
zuje to zmiana sposobu uzywania komputera domowego.
W latach osiemdziesigtych i dziewiecdziesigtych XX wieku
praca za pomocg komputera polegata na instalowaniu spo-
rego zestawu programow, ktére umozliwialtyby wykonywa-
nie roznorodnych dziatan. Po roku dwutysiecznym instalu-
je sie juz praktycznie tylko przegladarke internetowg, ktora
stuzy jako platforma do uruchamiania aplikacji dostepnych
przez sieC. Zatem rola komputera sprowadza sie w przewa-
zajacej mierze do funkcji komunikacyjnej, stuzy on raczej
jako terminal sieciowy anizeli samodzielna maszyna cyfro-
wa. Z autonomicznego umystu, jakim w spotecznej Swiado-
mosci byt komputer w drugiej potowie XX wieku, staje sie
on rozszerzeniem umystu ludzkiego.

Piekne i przerazajgce marzenia o inteligentnych kom-
puterach zderzyty sie z twardym gruntem rzeczywistoSci.
Wraz z rozpowszechnieniem sie maszyn liczgcych ograni-
czenia w ich zastosowaniu staty sie oczywiste, podobnie

25 Zob. M. Filiciak, M. Danielewicz, M. Halawa, P. Mazurek, A. Nowotny,
Mtodzi i media. Nowe media a uczestnictwo w kulturze, Warszawa: WSPS
2010.
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jak ich wysoka zawodnos¢ techniczna. Wiele probleméw
o charakterze rutynowym, a ktére musimy rozwigzywac na
co dzien i ktdre najchetniej bysSmy scedowali na nieodczuwa-
jace nudy ani zmeczenia maszyny, okazuje sie dla tych ostat-
nich nadspodziewanie trudnymi. Jednym z nich jest prze-
ktad na jezyk obcy. Trudnos$¢ rozwigzania problemu automa-
tycznego przekltadu (mimo kilkudziesieciu lat intensywnych
nad nim prac) jawi sie wyraziscie kazdemu uzytkownikowi
automatycznych ttumaczy dostepnych w internecie. Niepo-
jeta ztozonos$¢ problemu rozumienia przez komputer jezyka
naturalnego staje sie widoczna dla kazdego, kto prébowat
,konwersacji” z jednym z dostepnych w sieci programéw-au-
tomatycznych asystentow posiadajacych interfejs w postaci
czatu. Nie oczekujemy raczej, ze w przewidywalnej przyszto-
Sci program komputerowy bedzie w stanie odpowiedzie¢ na
pytanie ,,Co wida¢ na tym obrazku?”, ktore nie sprawia pro-
bleméw Kkilkuletniemu dziecku. Nawet tak - wydawatoby
sie - ,mechaniczna” czynnos¢, jak prowadzenie samochodu,
lezy poza zasiegiem mozliwo$ci najnowszych technologii
informatycznych, mimo wielokrotnie zapowiadanych samo-
prowadzgacych sie samochodéw. Architektura Turinga - von
Neumanna?®, wedle ktorej zbudowane sg wszystkie wspo6t-
czesne komputery, cho¢ pozwala na sprawne rozwigzywanie
wielu zadan, to jednak nie moze pretendowac¢ do miana in-
teligencji uniwersalnej, zdolnej do rozwigzywania wszelkich
problemow sprawniej niz inteligencja ludzka.

I tu niespodziewanie przychodzga w sukurs nowe me-
dia komunikacyjne, ktére umozliwiajg w prosty sposob wy-
korzystywanie ludzkiej inteligencji. Internet dzieki swemu

26 Zob. ]. D. Bolter, Cztowiek Turinga. Kultura Zachodu w wieku komputera,
przetl. T. Goban-Klas, Warszawa: PIW 1990.
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zasiegowi spotecznemu otworzyt dostep do ogromnych
poktadow mocy obliczeniowej ludzkich moézgéw. Interak-
tywnosc¢ sieci, jej zdolnos$¢ do przekazywania reakcji od-
biorcow sieciowych tresci sprawia, Ze staje sie ona jedno-
czeSnie potencjalnym dostawcg ludzkiej inteligencji, ktora
mozna uzytkowac w ten sam sposdéb, jak moc obliczeniowg
superkomputerdow.

Inteligencja, jakiej moze dostarczac sie¢, nie ma cha-
rakteru mechanicznego, turingowskiego. Nie jest sztuczng
inteligencja, ale autentyczng inteligencja zywych mézgéw,
a wiec nie obowigzujg jej wszystkie te ograniczenia sztucz-
nej inteligencji, o ktorych wspominaliSmy powyzej: ztozo-
no$¢ rozwigzania problemu dopasowania wzorca czy czy-
sto syntaktyczny charakter operacji myslowych.

Sztuczna inteligencja zostaje zastgpiona przez inte-
ligencje sieciowg czy zbiorowa. Od strony teoretyczne;j
problematyka inteligencji zbiorowej ujmowana byta w pi-
smach Pierre’a Lévy’ego?” oraz Derricka de Kerckhove’'a®.
Ten pierwszy wprowadzit do badan nad nowymi mediami
pojecie inteligencji zbiorowej, ktore z kolei zostato zrein-
terpretowane przez tego ostatniego pod postacig inteli-
gencji otwartej*. De Kerckhove wymienia trzy warunki
umozliwiajgce funkcjonowanie inteligencji otwartej: inte-
raktywno$¢, hipertekstowos$¢ oraz komunikacyjno$¢®. In-
teraktywne interfejsy nowych mediéw komunikacyjnych

27 7ob. P. Lévy, L'Intelligence collective. Pour une anthropologie du cyberes-
pace, Paris: La Découverte 1994.

28 Zob. D. de Kerckhove, Inteligencja otwarta. Narodziny spoteczenstwa sie-
ciowego, przet. A. Hildebrandt, R. Glegota, Warszawa: Mikom 2001.

29 Tak termin przektadany jest na jezyk polski, w oryginale napotykamy
connected intelligence (D. de Kerckhove, dz. cyt.).

30 Zob. tamze.
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pozwalajg, jak pokazaliSmy powyzej, na proste wykorzy-
stywanie ludzkiej inteligencji za posrednictwem sieci, za$
hipertekst stanowi standard, wedle ktérego wypracowane
rezultaty sg zapisywane i udostepnianie do dalszych ope-
racji. Komunikacyjnos$¢ nowych mediéw, jak podkresla de
Kerckhove, oznacza, Ze nie tylko utatwiajg one przekazy-
wanie informacji, ale wrecz sprzyjaja temu i zachecajga do
tego.

Inny badacz tej tematyki, Charles Jonscher, ujmuje
rzecz nastepujaco: ,Pojawiajac sie jak gdyby w odpowiedzi
na rozczarowanie zwigzane z probg stworzenia sztucznej
inteligencji, internet wtargnat do nowej technologii w okre-
sie lat dziewiecdziesiagtych. Idea zbudowania maszyn kon-
kurujacych z naszymi mozliwo$ciami umystowymi zostata
lagodnie zastgpiona przez rozszerzanie sieci dla nas - aby-
Smy sie mogli komunikowa¢ miedzy sobg”3".

Rozwdj nowych mediow i powstanie paradygmatu
uczestnictwa doprowadzito do rekonfiguracji spotecznych
wyobrazen na temat sztucznej inteligencji i podstawienia
w jej miejsce idei inteligencji zbiorowej. Maszyna, ktéra
zawiodta poktadane w niej nadzieje, jesli chodzi o stanie
sie rownorzednym cztowiekowi intelektualnym parterem,
w ich miejsce stworzyta mozliwosci nowe, ktorych futuro-
logowie nie przewidywali, a ktore pozwalajg nam lepiej wy-
korzystac¢ ludzka inteligencje. Wbrew popularnemu przeko-
naniu, iz ttum zawsze reprezentuje nizszy poziom umystowy
niz sktadajgce sie nan jednostki, odpowiednio zaaranzowa-
na kooperacja duzej liczby niezaleznie dziatajacych jedno-
stek pozwala na rozwigzywanie zagadnien przekraczajacych

31 Ch. Jonscher, Zycie okablowane: kim jesteSmy w epoce przekazu cyfrowe-
go?, przet. L. Niedzielski, Warszawa: Muza 2001, s. 190.
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zdolnosci pojedynczego umystu. Owa madros¢ ttuméw?? to
zjawisko, ktorego wazno$¢ usSwiadamiamy sobie dopiero
teraz, gdy nowe media oraz komputery staja sie coraz do-
skonalsze i stanowig coraz wiekszg cze$¢ naszej codziennej
rzeczywistoSci. Zakrawa na paradoks, ze to wiasnie rozwoj
technologii pozwolit dostrzec skarb w naszej, ludzkiej inte-
ligencji, jakze powolnej i niedoktadnej - wydawatoby sie -
w poroéwnaniu z maszynowa. Owa technologiczna i spotecz-
na rewolucja nie doprowadzi oczywiscie do zaprzestania
korzystania z poteznej mocy obliczeniowej komputerdw, ale
pozwoli na skumulowanie technologii sztucznej inteligencji
oraz zywej inteligencji zbiorowej.
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