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1 Sztuczna inteligencja. Konteksty
i interpretacje

W ponizszym artykule staramy si¢ nakresli¢ rozwdj
koncepcji, jakie stoja za Al, zmiany paradygmatow

w obrebie tej dziedziny, a takze filozoficzne - w szerokim
znaczeniu tego stowa, to znaczy pisane

nie tylko przez filozoféw - ujgcia sztucznej inteligencji.
Rozwazamy réwniez rol¢ projektantéw w obrebie tego
zjawiska. Sadzimy, ze w ten sposéb wyznaczymy pole,

w ktérym pytanie o Al bedzie latwiejsze.

Wprowadzenie

Sztuczna inteligencja rozwija si¢ od wielu lat, a jej niedawne sukcesy —
powstanie duzych modeli jezykowych o zdumiewajacych mozliwosciach —
sprawiaja, ze ponownie stala si¢ goracym tematem w debacie publiczne;j.
Piszemy ,,ponownie”, poniewaz sukces Al w rozpoznawaniu obrazdéw, grze
w go i szachy, powstanie systemow ekspertowych czy skromnego z dzisiejszej
perspektywy psychologicznego bota ELIZA juz wczesniej wywolywaly
poruszenie opinii publicznej. Jednak zasi¢g tamtych przelomow byl
ograniczony do nielicznej grupy wlascicieli pojazdéw autonomicznych,

do graczy w go, szachistow, a wczesniej do jeszcze wezszych grup ekspertéw
i posiadaczy komputeréw. Tym razem jednak przelom dotyczy tych,

ktdrzy posluguja si¢ jezykiem i maja urzadzenia cyfrowe, czyli w zasadzie
kazdego. Pracownikéw niemal wszystkich branz, w tym - co jest nowoscig —
branzy kreatywne;.

Razem z rosnacym naciskiem na automatyzacje, wydajnos¢ i powtarzalnosé
wzorcOw przyszio poczucie glebokiego kryzysu branzy'. W tym kontekscie
rewolucja, jaka przynosi generatywna Al, moze zosta¢ poréwnana
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do wynalezienia fotografii. Zmiana wiaze si¢ z przeformulowaniem celéw
i narzedzi pracy, sklania do eksperymentdw, szukania nowych sposobow
ekspresji, ale nie podwaza warto$ci tworczego dzialania, przeciwnie,
przypomina o jego koniecznosci”.

Duze modele jezykowe (takie jak GPT) pokazuja nam, Ze proces kreatywny,
niezaleznie od tego, jak oceniamy jego efekt i natureg, moze zachodzi¢

w maszynie. Z drugiej strony to, co jeszcze niedawno zdawaloby si¢
dowodzi¢, ze maszyny majg ludzki albo nawet nadludzki umys! - pisanie
przez nie sonetow, odpowiedzi na zagadki szachowe’, czy generowanie
piosenek - stalo si¢ oczywiste i czgsciej jest Zzrodlem zabawy niz troski.
Szybko adaptujemy si¢ do nowosci, ale zadajemy sobie pytanie, co jest
szybsze: nasza zdolno$¢ adaptacji czy uczenie maszynowe? A idac dalej -
czy potrafimy pomysle¢ inny rozwdj technologii niz wyscig ludzi i maszyn?

Odkad sztuczna inteligencja nauczyla si¢ poslugiwac jezykiem, wywolala
przewrét podobny do Darwinowskiego. W tle troski o warunki ekonomiczne
naszego zycia odbywa si¢ bardziej fundamentalny proces redefiniowania tego,
czym réznimy si¢ od innych bytow (juz nie tylko od zwierzat)“, jakie cechy

i zdolnosci sa wlasciwe ludziom? Ktére z tych cech i zdolno$ci mozemy

albo chcemy przekazywaé maszynom? Jest to jeden z tych rzadkich
momentow w historii kultury, kiedy podstawowe pytania filozoficzne wydaja
si¢ istotne nie tylko w pokojach uniwersyteckich.

Poczatki Al

Sztuczna inteligencja prezentuje si¢ nam jako monolit, nawet w warstwie
jezykowej najczesciej wystepuje w liczbie pojedynczej. Nie jako réznorodne
(sztuczne) inteligencje, ale jako jeden byt. Ten obraz przyslania jednak

i dzisiejsza, i historyczna zlozono$¢ zjawiska. Powstanie AI, jaka znamy, jest
wynikiem nieoczywistych zalozen, konfliktéw osobistych i konceptualnych,
Scierajacych si¢ intereséw ekonomicznych i zmiennych sojuszy-. Jest

wigc tak, ze Al nie tylko rozwijala si¢, ale nadal moze si¢ rozwija¢ w réznych
kierunkach i z réznymi zaloZzeniami. Sadzimy, Ze to, jakie one beda, powinno
sta¢ si¢ w wigkszym zakresie obszarem dzialania projektantow.

Turing i symboliczna Al

Najbardziej oczywistym momentem rozpoczynajacym histori¢ Al

sa warsztaty w Dartmouth w 1956 roku. Ich gléwnym inicjatorem byl John
McCarthy, ktéry we wniosku o sfinansowanie przedsiewzigcia po raz
pierwszy uzyl oficjalnie terminu ,,sztuczna inteligencja [artificial
intelligence]”.

»Wnioskujemy, by latem 1956 roku w Dartmouth College w Hanoverze
w stanie New Hampshire przeprowadzi¢ dwumiesi¢czne 10-osobowe badania



nad sztuczng inteligencja.

Badania maja opierac si¢ na zaloZeniu, ze kazdy aspekt uczenia si¢ i kazda
inng ceche inteligencji mozna z zasady opisa¢ tak precyzyjnie, by zbudowaé
maszyng, ktéra bedzie je symulowac.

Podjeta zostanie proba znalezienia rozwiazania, jak maszyny moglyby uzywac
jezyka, tworzy¢ abstrakcje i pojecia, rozwigzywac problemy teraz
zarezerwowane dla ludzi oraz sie samodoskonali¢”".

Podejscie to zakladalo mozliwos$¢ stworzenia symbolicznej reprezentacii,

to znaczy reprezentacji w jezyku formalnym procesow umyslowych,

i ukonstytuowalo si¢ w pracach Herberta Simona i Allena Newella, Johna
McCarthy’ego oraz innych. Sukces programu General Problem Solver z 1957
roku (autorstwa Newella i Simona) sklonil autoréw i ich srodowisko

do optymizmu w kwestii oceny wynikéw i ich znaczenia dla wgladu w procesy
umyslowe, a takze prognoz na dalszy szybki rozwdj sztucznej inteligencji’.

Jednak pomys}, by odtworzy¢ procesy umyslowe w maszynie, jest oczywiscie
starszy niz samo pojecie sztucznej inteligencji.

Bezposrednim poprzednikiem symbolicznego podejscia byl Alan Turing.

W fundamentalnej dla rozwoju Al publikacji Computing Machinery and
Intelligence z 1950 roku proponowal zastgpi¢ pytanie ,,Czy maszyny mysla?”
mniej kontrowersyjnym testem zdolno$ci programu do nasladowania
ludzkich wypowiedzi (nazywanym podzniej testem Turinga). Mimo licznych
watpliwosci dotyczacych zasadnosci testu” czy jego wynikéw w odniesieniu
do konkretnych algorytméw jest on nadal punktem odniesienia przy analizie
umiejetnos$ci przetwarzania jezyka naturalnego. Turing przewidywal,

ze w ciagu 50 lat zostanie zbudowany i zaprogramowany komputer,

ktory przejdzie stworzony przez niego test, a takze, ze w tym czasie jezyk

i technologia zmienig si¢ tak mocno, by okreslenie ,,myS$laca maszyna”

nie bylo juz klopotliwe. To, jak niewiele albo jak bardzo si¢ pomyli}, moze by¢
przedmiotem dlugiej debaty. Ciekawy i krétki wydaje si¢ konkretny przyklad
rozmowy - testu, ktéry proponuje Turing.

,»P: Prosze, napisz mi sonet na temat Forth Bridge.

O: Nie licz na mnie w tej kwestii. Nigdy nie umialem pisa¢ poezji.

P: Dodaj 34957 do 70764.

O: (Pauza na okolo 30 sekund, a nast¢pnie odpowiedz) 105621.

P: Czy grasz w szachy?

O: Tak.

P: Mam K na K1 i zadnych innych figur. Ty masz tylko K na K6 i R na R1. Jest
twdj ruch. Jak zagrasz?

O: (Po 15 sekundowej przerwie) R-R8, mat”.

W 2024 roku wigkszo$¢ duzych modeli jezykowych jest w stanie wykonac
wszystkie te zadania.



Ostrozny funkcjonalizm Turinga odsunal na pewien czas debat¢ na temat
tego, czy komputerom mozna przypisywac inteligencj¢ lub zdolnosé¢
myslenia, czy jest to raczej mySlenie zyczeniowe twoércOw oprogramowania.
Wydaje si¢ jednak, Ze sam Turing stal na stanowisku zréwnujacym proces
intelektualny (a wigc i proces twérczy) komputerdw i ludzi. Debata wrocila
z calg intensywnosciag w polowie lat 60. wraz z rozwojem Al i Smielszymi
deklaracjami jej twércéw z kregu symbolicznej sztucznej inteligencji.

Z dzisiejszej perspektywy ta tendencja okazuje si¢ nie tylko trwala -
zrealizowala si¢ w pewnym sensie w okresleniu ,,sztuczna inteligencja”,
utrwalila w okresie dominacji podejscia symbolicznego - ale tez znaczaca dla
dzisiejszej debaty na temat nowych technologii, poniewaz dokonujac
przesunigcia semantycznego takich poje¢ jak inteligencja, rozumienie itd.,
buduje przekonanie o réwnorze¢dnosci odpowiednio zaawansowanych
komputerow i ludzi, o autonomicznym rozwoju tej dziedziny i daje podstawe
dla determinizmu technologicznego, to jest przekonania, Ze proces rozwoju
AT musi prowadzi¢ do reprodukcji lub przewyzszenia ludzkich zdolnosci
intelektualnych przez komputer w najkrétszym mozliwym czasie. W domysle
bez wzgledu na ewentualne szkody spoleczne, pulapki etyczne

czy potencjalne inne cele tworzenia sztucznej inteligencji. Chcemy jednak
podkresli¢, ze przedstawiony wyzej cigg rozumowania nie wynika

w konieczny sposéb z uzywania terminu ,,sztuczna inteligencja”, jest to raczej
linia argumentacyjna, ktéra w dowolnym miejscu mozna przerwac lub
rozgalezic.

Cybernetyka

Réwnolegle z Turingiem swoje koncepcje inteligentnych maszyn rozwijalo
Srodowisko skupione wokot cybernetyki, interdyscyplinarnego obszaru badan
laczacego neurobiologie, psychologie behawioralna, nauki spoleczne

i techniczne w nowg dziedzine ochrzczong tak przez Norberta Wienera

w ksiazce Cybernetics: Or Control and Communication in the Animal and the
Machine”.

Jednym z celéw cybernetyki bylo poszukiwanie analogii, czy obszaréw
wspolnych, miedzy zjawiskami przyrodniczymi a technika, a takze
modelowanie maszyn na wzdr obiektéw organicznych. Byl to pierwszy

tak szeroko zakrojony interdyscyplinarny program badawczy. Instytucjonalne
wsparcie dla jego rozwoju stanowily doroczne konferencje organizowane
przez fundacje¢ Macy, w ktdérych brali migdzy innymi udzial Claude Shannon,
John von Neumann, Warren McCulloch czy Wiener, ktérych wklad w rozwdj
technologii cyfrowych trudno przeceni¢. Wiener, réwniez wyksztalcony
filozof, od poczatku podkreslal w swoich tekstach etyczne i spoleczne
konsekwencje powstania ,,uczacych si¢ maszyn”. W Cybernetics mowil

o kosztach automatyzacji pracy i zobowigzaniu inzynieréw do etycznego
stosowania nowych technologii. W p6zniejszym o 10 lat God and Golem



z dzisiejsze]j perspektywy szczegdlnie ciekawa, bo niezwykle aktualna wydaje
si¢ ostra krytyka rynkowego podejscia do technologii i przenoszenia

odpowiedzialno$ci na nietransparentne, autonomiczne urzadzenia.

»Istnieja jednak aspekty motywdéw automatyzacji, ktére wykraczaja poza
uzasadniona ciekawos¢ i same w sobie sg grzeszne. Ich przykladem moze by¢
szczegdlny typ inZyniera i organizatora pracy inzynierow, ktérego bede
okreslal mianem czciciela gadzetow. Dobrze znam czcicieli gadzetow

z wlasnego podworka z ich haslami wolnej przedsi¢biorczosci i gospodarki
nastawionej na zysk. [...] Wsrod oddanych kaplanéw wiadzy jest wielu,

ktérzy z niecierpliwos$cia patrza na ograniczenia ludzkosci [...].

Oprécz motywu, ktéry w oczach czciciela gadzetéw uzasadnia jego podziw dla
maszyny, jej wolnosci od ludzkich ograniczen szybkosci i dokladnosci, istnieje
motyw, ktdry jest trudniejszy do ustalenia [...], ktéry jednak musi odgrywac
bardzo istotna rolg. Jest to che¢ uniknigcia osobistej odpowiedzialnosci

za niebezpieczng lub katastrofalng decyzj¢ poprzez przeniesienie
odpowiedzialnosci gdzie indziej: [...] na urzadzenie mechaniczne,

ktorego nie mozna do konca zrozumieé, ale ktére ma domniemany

obiektywizm”

Na przelomie lat 40. i 50., a nawet w latach 60., problemy, o ktérych pisze
Wiener, byly czysto akademickie. Dzisiaj koszty stosowania sztucznej
inteligencji, a takze latwo$¢ przenoszenia na nig odpowiedzialnosci,

sa codziennos$cia. Armie uzywaja modeli AI do ustalania celow ostrzalu''.
Nieco mniej bezposrednie, ale mozliwe do udowodnienia negatywne skutki
maja schematy projektowe utrzymujace zaangazowanie w sieciach
spolecznosciowych czy - szerzej — w urzadzeniach mobilnych ' i tu réwniez
odpowiedzialno$¢ jest przenoszona na wymogi rynku i decyzje
nietransparentnego modelu. Widzimy juz teraz, jak kryzys w branzach
kreatywnych wywolany pojawieniem si¢ generatywnej Al sprawia, Ze osoby
tworcze szukaja alternatyw wobec nieetycznych i niekorzystnych dla nich
rozwigzan big techéw (na przyklad tworzac platformy do prezentacji portfolio
wykluczajace obrazy wygenerowane za pomocg modelu'”). By¢ moze poczucie
zagrozenia, ktére nam towarzyszy, bedzie impulsem do przebudzenia si¢
projektantéw i projektantek z ,technologicznej drzemki”.

Sztuczny neuron i Perceptron

Obok refleksji etycznej i spolecznej Wienera kluczowe dla péZniejszego
rozwoju Al okazalo si¢ odkrycie dokonane przez dwie inne wazne postaci
cybernetyki, Warrena McCullocha i jego wspdlpracownika Waltera Pittsa.
Opracowali oni koncepcje¢ sztucznego neuronu (neuron MCP),
uproszczonego modelu neuronu biologicznego. Model ten stal si¢ z kolei
podstawa budowy Perceptronu, pierwszej sztucznej sieci neuronowe;
rozpoznajacej proste ksztalty, stworzonej przez Franka Rosenblatta w 1957
roku, ktéra postuzyla za podstawe rozwoju sztucznych sieci neuronowych



w ogole, bazowej architektury dzisiejszej AI'". Jednak koncepcje uczenia
maszynowego inspirowane procesami biologicznymi po poczatkowym
sukcesie Perceptronu musialy czeka¢ na rozwiniecie az do lat 80. Tymczasem
badania nad sztuczng inteligencja zostaly zdominowane przez podejscie
symboliczne. Jego twoércy odrzucili cybernetyczny, interdyscyplinarny styl
rozwigzywania problemow, cz¢sciowo wraz z samymi rozwigzaniami.
Przyjete w Dartmouth zalozenia obiecywaly szybka i bardziej bezposrednia
droge do celu - powstanie maszyn, ktérych mozliwosci umyslowe bylyby
porownywalne z ludzkimi. Dzieki swojemu potencjalowi, rowniez
wojskowemu, symboliczna AI otrzymala panstwowe wsparcie i szans¢
szybkiego rozwoju. Jednak po poczatkowych sukcesach przyszly spowolnienie

i krytyka.
Dwie krytyki sztucznej inteligenciji

Chcemy zwroci¢ uwage na dwa przypadki krytyki Al, a dokladniej
symbolicznej Al Jedna ze strony fenomenologa Huberta Dreyfusa, druga
od filozofa jezyka Johna Searle’a.

Pierwsza publikacja otwarcie krytykujacg podejscie symboliczne bylo Alchemy
and AI Dreyfusa (1965)", w ktérym ten przeSmiewczo poréwnal dazenie

do stworzenia sztucznej inteligencji do alchemicznych préb przemiany
innych metali w zloto.

Jego publikacja spotkala si¢ z duzym zainteresowaniem publicznosci

i otwartym gniewem Srodowiska AI. Temperatura sporu (ktdry toczyl si¢
réowniez w mediach) byla wysoka, ale zarzuty Dreyfusa okazaly si¢ trafne.
Dreyfus argumentowal, ze czlowiek dziala na podstawie zdrowego rozsadku
i intuicji, ktéra nie moze by¢ zapisana symbolicznie. Dopiero podejscie
subsymboliczne i rozwdj sieci neuronowych zaczely zdaniem Dreyfusa
spelniac¢ przeslanki potrzebne do stworzenia podobnej do ludzkiej
inteligencji. Nie zgadzal si¢ tez z optymistycznymi zalozeniami dotyczacymi
tempa rozwoju Al. Wigkszos¢ jego opinii miala si¢ potwierdzi¢, co on sam
skwitowal w charakterystyczny dla tego sporu sposéb: , Nie mysle juz

o komputerach. [...] Sadze, Ze wygralem i sprawa jest zamknigta — tamci si¢
poddali”*”.

W 1980 roku John Searle ponownie zaatakowal zagadnienie sztuczne;j
inteligencji, a dokladniej zdolnosci programu do rozumienia (badz
yrozumienia”) jezyka' . W slynnym eksperymencie mys$lowym nazywanym
chinskim pokojem dowodzil, Ze jeZeli on sam nie rozumie jezyka chinskiego,
ale jest w stanie tlumaczy¢ tekst z angielskiego na chinski, wykonujac
odpowiednie polecenia, to komputer, ktéry dokonuje thumaczenia, tak samo
nie rozumie jezyka, tylko zgodnie z instrukcja zmienia jedne symbole

na inne. Zatem myla si¢ wszyscy, ktorzy jak McCarthy, a wczesniej Turing,
sadza, ze komputerom mozna przypisywac zdolno$¢ rozumienia jezyka



oraz inne inteligentne zachowania. Réwniez ta publikacja wywolala seri¢
odpowiedzi, ktore staraly si¢ podwazy¢ zasadnos¢ argumentu'”. Cho¢
eksperyment Searle’a nie rozstrzyga niczego ostatecznie, doprowadzil

do znacznego doprecyzowania stanowisk w kwestii ,,sztucznych umystow”.
Jeszcze w 2015 roku, 35 lat po publikacji Minds, Brains and Programs, Searle
wyglosil wyklad dla pracownikéw Google’a, nie zmieniajac zasadniczo
swojego stanowiska .

Spér o chinski pokdj moze si¢ wydawac akademicki, ale rozstrzygnigcia, ktére
pokazuje, maja rzeczywisty wplyw na nasza codzienno$¢. Z jednej strony jest
wigc esencjalizm Searle’a, przekonanie, ze procesy umyslowe mogga si¢ dziac
tylko w mézgu, a nie moga w maszynie cyfrowej. Inaczej patrzac, jest

to stanowisko antyredukcjonistyczne - istnieja procesy, ktérych nie da si¢
zalgorytmizowac. To przekonanie stoi w oczywistej sprzecznosci z my$la
McCarty’ego i wielu innych twércéw Al dla ktérych podstawowym
zalozeniem jest wlasnie redukcjonizm, a praktyka dazenie do algorytmizacji.
Jego konsekwencja jest mniej lub bardziej radykalne przypisanie maszynom
wlasnosci umystowych.

W obu przypadkach krytyka wywolala wzburzenie srodowiska twércow Al

i wieloletnie dyskusje nad zasadno$cig argumentéw. Okazala sie tez przydatna
dla rozwoju samej dziedziny - przedstawiane przez Dreyfusa i Searle’a
intuicje stanowily bodziec do powstania nowych perspektyw.

Definicje

Pozostaje zatem zadac¢ pytanie, czym wlasciwie dzisiaj jest sztuczna
inteligencja. Definicja zaczerpnigta z podrecznika Metod i technik sztucznej
inteligencji autorstwa Leszka Rutkowskiego opisuje sztuczng inteligencje jako
metode¢ rozwigzywania problemdéw przy uzyciu rozumowania logicznego
oraz przetwarzanie jezyka naturalnego w celu przewidywania

i prognozowania wynikow"~. Wypelniona wyliczeniami, wzorami

i diagramami pozycja, ktora w dokladny sposob opisuje, jak dziala
wspolczesna sztuczna inteligencja, pozostaje poza zasiegiem przecietnego
odbiorcy. Autor szczegdlowo opisuje techniki i metody sztucznej inteligencji
jako samodoskonalacego si¢ programu, ktory uczy si¢ przez przetwarzanie
danych. Dane mozna postrzega¢ jako najmniejsze jednostki informacji, ktére
moga stanowi¢ podstawe do obliczen statystycznych. Amerykanski pisarz
Bruce Sterling, jeden z czolowych twércéw nurtu cyberpunk, definiuje
sztuczng inteligencj¢ jako ,,zautomatyzowang statystyke”, ktéra dziala
zgodnie z zasada ,,bullshit-in-bullshit-out”: jakos¢ wyniku uzyskanego

z modelu maszynowego zawsze bedzie zaleze¢ od jakosci danych
wejsciowych” . Takie podejScie sprawia, ze w dobie post¢pujacej digitalizacji,
ktora sporo naszych aktywnosci zakotwicza w sieci, sztuczna inteligencja
przestala by¢ wylacznie domeng inzynierow i programistéw, a zaczela
dotyczy¢ kazdej i kazdego z nas. Projektanci w duzej mierze si¢ do tego



przyczynili. Mozna zaryzykowac stwierdzenie, ze gdyby nie iPhone
wprowadzony przez Steve’a Jobsa w 2007 roku czy rewolucja platformowa
Web 2.0, ktérej twarza stal si¢ Facebook (obecnie Meta), nie mielibySmy dzi$
takich narzedzi jak Apple Intelligence i Meta AI. Wbudowane w te platformy
algorytmy pozyskiwania danych umozliwily stworzenie technologii, ktore
obecnie przenikaja nasze zycie i w znacznym stopniu na nie wplywaja.

Sukces duzych platform w rozwoju sztucznej inteligencji w znacznej mierze
wynika z ergonomicznie zaprojektowanych interfejséw, ktére poprzez
interakcje z urzadzeniem, zbieraly dane o zachowaniach uzytkownikoéw.
Dzigki temu mozliwe bylo ciagle doskonalenie algorytméw oraz rozwoj
samych platform w imi¢ regul ekonomii behawioralnej”” i ekonomii uwagi.

Ilo$¢ pozyskiwanych danych o uzytkownikach jest na tyle duza (big data),

ze zaden czlowiek nie jest w stanie ich przetworzy¢. W tym celu zwracamy si¢
do maszyn, mechanicznych moézgéw. Uzyskujemy wigksze zdolnosci analizy

i interpretacji danych dzigki implementacji regul myslenia w maszynie.

To jednak zawsze wigze si¢ z pewnym przeklamaniem, bo mysSlenie jest
mocno zakorzenione w kontekscie kulturowym i spolecznym. Tradycja
analityczna, ktdrej przedstawicielami sa miedzy innymi Gottfried Wilhelm
Leibniz, Charles Babbage, Alan Turing, ale tez duze organizacje, ktore tworza
wspolczesnag sztuczng inteligencje, postrzegaja mozg jako maszyne,

ktora tworzy jezykowe reprezentacje Swiata. Za tym pogladem kryje si¢
zalozenie, Ze dzialanie ludzkiej mysli daje si¢ opisa¢ przy uzyciu algebry
Boole’a. Czyli ze - w duzym uproszczeniu - opis $wiata da si¢ sprowadzi¢

do 011 przy uzyciu pewnego zbioru regul (syntax). Calkowite przepisanie
$wiata na kod binarny dla niektérych oznaczaloby uzyskanie przez sztuczna
inteligencje pewnej wrazliwo$ci, umiejetnosci czucia (sentience)”*. Jednak,
jak zauwaza badacz i informatyk Andrew Ng, zamiast myslec¢ o sztucznej
inteligencji jako o czujgcym bycie, powinnismy ja postrzega¢ bardziej jako
statystyke na sterydach™.

Spoteczny wymiar sztucznej inteligencji

Filozof i badacz Matteo Pasquinelli zauwaza, Ze obecna sztuczna inteligencja
pelni funkcje Spolecznej Maszyny Nasladownictwa (Social Imitation
Machine)“. Jej funkcjonalnos$¢ wyraza si¢ przez mozliwos¢ nasladowania,
wzmocnienia i gromadzenia relacji spolecznych. Zaproszenie technologii

do naszego zycia przynioslo nam sporo radosci i rozwigzalo mndstwo
problemdw, réwnoczesnie wymagalo jednak rezygnacji z wolnosci.

Sztuczna inteligencja jako Spoleczna Maszyna Nasladownictwa zaczyna
sprawowac kontrole przez generowanie nowych, wysokiej jakosci imitacji
ludzkich cech i uczu¢. Ich cyfrowe reprezentacje, ktére konsumujemy

na co dzien, wchodzac w interakcje z siecia, staja si¢ Zrodlem imitacji,
ktora dziala na nasza wyobrazni¢, demonstruje, co jest mozliwe, a w ten



sposob ksztaltuje nasze nastawienie do rzeczywistosci. Sztuczna inteligencja,
ktora dzisiaj poznajemy, wylonila si¢, bo symbolicznie udalo nam si¢ zamkna¢

nasze zycie, nasze dzialanie w forme czytelnej i powielalnej reprezentacji.

Vladan Joler w pracy New Extractivism poréwnuje wspolczesnego
uzytkownika technologii cyfrowych do wi¢znia platonskiej jaskini: ,,Wiezien
stoi na $rodku jaskini zwrécony w strong interfejsu. Interfejsy ksztaltuja

i strukturyzujg wyswietlany algorytmiczny spektakl obrazéw. Interfejs jest
biurowg kabing niematerialnej pracy. Mimo ze interfejsy sa bezposrednia
manifestacja zasad, regulacji i taksonomii, skutecznie ukrywaja to, co jest
pod nimi schowane. Okreslaja bezposrednio lub posrednio, co mozemy,

a czego nie mozemy robi¢. Sg zaréwno narze¢dziami, jak i ramami
dyskursywnymi. Sg ustanowione jako porzadek dyskursu i ucielesnienie
dyscyplinujacej wladzy platformy”

Z jaskini mozna zawsze wyjs$¢, wyja¢ wtyczke, odciac si¢ od cieni
wyswietlanych na $cianie. Dla wielu z nas oznaczaloby to jednak koniec
kariery projektowej. Podlaczenie do sieci i korzystanie z ustug duzych
platform jest niezb¢dne, by méc utrzymac si¢ dzisiaj w zawodzie. W pewien
sposob jesteSmy zmuszeni dostosowac si¢ do regul gry, Zeby realizowac sig
w roli projektanta.

Jak zauwaza Cory Doctorow, poscig za wydajnoscia, ktdry stal sie gléwnym
paradygmatem korporacyjnej klasy menedzerskiej, jest poscigiem zgubnym,
zapetleniem i przepalaniem zasobow ludzkich i planety . Nasza kreatywnos¢
jest dzisiaj przepalana w imi¢ rozwiazan, ktére maja zadowoli¢ docelowego
uzytkownika. Oli Mould w ksiazce Against Creativity zwraca uwage na to, jak
kreatywnos¢, ktora polega na tworzeniu czego$ nowego, w kapitalizmie jest
wykorzystywana do produkowania tego, czego rynek potrzebuje, i zamiast
wprowadza¢ nowe perspektywy oraz innowacje, prowadzi do powielania tego,
co juz istnieje””. Jak zauwazyl amerykanski teoretyk dizajnu Benjamin
Bratton, projektowanie okazalo si¢ sposobem, by patologiczne relacje

z kultura materialna staly si¢ efektywne i przyjemne’”. W gruncie rzeczy
wciaz rozwigzujemy ten sam problem na nowo, tym razem pomagaja nam

W tym maszyny. Startujemy tutaj w niesprawiedliwym wyscigu o miejsce

na rynku z takimi platformami jak Temu, ktére przechwyci nasz projekt,
wyprodukuje taniej (w sposob watpliwie etyczny i zgubny dla planety)

i sprzeda go z zyskiem dla siebie’". Moze wlasnie rozwiazanie polega na tym,
zeby$Smy w ogoéle do wyscigu nie stawali. Podazajac za teoretykiem dizajnu
Guim Bonsiepem, ktéry ubolewa nad tym, Ze projektowanie odchodzi

od inteligentnego rozwigzywania problemow i staje si¢ ,,gléwnie kojarzone

z drogimi, ekstrawaganckimi, niepraktycznymi, zabawnymi, formalnie
przesadzonymi i kolorowymi przedmiotami”’*, zwré¢my si¢ w strong

rzeczywisto$ci wirtualnej i zajmiemy si¢ projektowaniem informacji.



John Berger w czteroodcinkowym eseju wizualnym Ways of Seeing opisuje
widzenie jako aktywny proces interpretacji, a nie tylko bierny odbior
informacji wizualnych. To, co widzimy, jest ksztaltowane przez to, co wiemy,
a z kolei to, co wiemy, wplywa na to, jak widzimy. Obrazy nie sg neutralne:
niosa za soba wartosci i stanowia podstawy kultury, ktéra je tworzy.
Reprezentacja wywoluje dzialanie. Jak zauwaza brytyjski filozof Luciano
Floridi, w infosferze - rzeczywistosci danych i informacji - to juz

nie percepcja decyduje o tym, ze cos istnieje, tylko mozliwos¢ interakcji™.
Kiedy projektujemy obiekty (nawet cyfrowe), powolujemy do zycia
afordancje, ktéra proponuje wykonanie jakiej$ czynnosci. Oliver Reichenstein
w bardzo dobrym tekscie o etyce projektowania zauwaza:

,»Kiedy projektujemy, ksztaltujemy sposéb, w jaki ludzie postrzegaja swiat,
oraz ich mysli na temat tego, co obserwuja. Ksztaltujemy tez sposoby, na jakie
wchodza w interakcje z tym, co poznaja. To jest istota projektowania”*".

Dizajn odkrywa nowe mozliwosci i wskazuje na to, co ma znaczenie.

W kontekscie projektowania technologii okresla, jakie zachowania maja
zosta¢ uchwycone pod postacia danych i przetworzone przez modele
maszynowe. W pewnym sensie to projektowanie dzisiaj decyduje o tym,

co mozemy uczynic jeszcze przeliczalnym, co da si¢ jeszcze zalgorytmizowac,
ktdry proces warty jest optymalizacji.

Projektowanie Al

W artykule Dona Normana i Roberta Vergantiego Incremental and Radical
Innovation: Design Research vs. Technology and Meaning Change opisane

sa dwa typy innowacji: inkrementalna i radykalna’. Innowacja
inkrementalna, oparta miedzy innymi na zasadach projektowania
zorientowanego na czlowieka (human centered design), prowadzi

do stopniowych ulepszen, ktére umozliwiajg ludziom lepsze wykonywanie
tego, co juz robig, ale nie do radykalnych zmian, ktére pozwolilyby im robi¢
to, czego obecnie nie robig. Im wigcej danych na temat zachowania ludzi
wykorzystujemy w procesie projektowym, tym bardziej tkwimy w istniejacych
paradygmatach.

Innowacja radykalna probuje dokona¢ zmiany na poziomie paradygmatu. Ten
cze¢sto zmienia si¢ poprzez wprowadzenie nowej technologii lub znaczenia.
Nowe technologie s3 domeng inzynieréw i moga wymykac si¢ kompetencjom
projektowym, natomiast praca ze znaczeniem jest tym, czym projektanci
zajmuja si¢ z definicji.

W celu przybliZzenia konceptu innowacji przez zmiang znaczenia Norman
i Verganti omawiaja proces wytwarzania innowacji dla zegarka na reke™".
Autorzy zaczynaja od opisu zegarkow mechanicznych (technologia),
produkcji szwajcarskiej, ktére odbierane byly jako forma meskiej bizuterii



(znaczenie). Kiedy doszlo do innowacji w obszarze technologii, pojawila si¢
rowniez koniecznos$¢ wprowadzenia innowacji w obszarze znaczeniowym.
Elegancki zegarek elektroniczny, ktéry nosil Roger Moore, wcielajac si¢

w Jamesa Bonda, w ogole si¢ nie przyjal na rynku. Nowa technologia, jaka by}
zegarek elektroniczny potrzebowala zupelnie innej narracji, ktéra zostala
dostarczona przez japonskie CASIO: zegarek juz nie jako bizuteria,

tylko narzedzie pracy, pierwszy asystent.

Podobny zabieg mozemy zastosowa¢ w kontekscie okreslenia tego, czym jest
sztuczna inteligencja. Jezeli bedziemy ja wciaz postrzega¢ w kategoriach
ludzkich i nadawa¢ znamiona podmiotowosci, to podazamy tropem narracji
ludzi, ktérzy wierza w antropomorficzny wariant sztucznej inteligencji i jej
zbawienny wplyw na ludzkos¢. W gruncie rzeczy jednak, jak przekonuje
Pasquinelli, antropomorfizacja sztucznej inteligencji, upatrywanie w niej
ponad ludzkiego geniuszu i remedium na wszystkie problemy $wiata,
funkcjonuje zazwyczaj jako ucieczka od bardziej fundamentalnych kwestii
spolecznych’’. Nie dziwi zatem, ze rzadzaca klasa inzynieréw w Kalifornii
zaczela antropomorfizowaé superkomputery i boi si¢ ich przebudzenia jako
odczuwajacych i autonomicznych istot. Cala Dolina Krzemowa przesigknigta
jest podobnymi pogladami. Bardzo cze¢sto konczy si¢ to stosowaniem prawa
Conwaya w praktyce (kazda organizacja kopiuje swoje struktury
organizacyjne w tworzone rozwigzanie), co sprawia, ze tak naprawde same
korporacje zaczely funkcjonowac jako zmaterializowane sztuczne
inteligencje.

Dostrzega to James Bridle w ksiazce Ways of Being. Omawiany przez Bridle’a
przyklad wydobywania surowcéw w trudnych warunkach pélnocnej Grecji
obrazuje, jak organizacja, ktéra rozpoczela prace, gdy surowiec byl dostepny,
dzisiaj jest zmuszona w pelni zaangazowac statystyczne modele sztucznej
inteligencji, w celu zidentyfikowania miejsca wydobycia pozadanego
materialu’". Jak opisuje Bridle, sztuczna inteligencja doslownie wkopuje si¢
w warstwe ziemi za pomoca wiertel’”. To ona zadecydowala, gdzie nalezy
kopaé w celu podtrzymania wydajnosci, usprawnienia procesu i pozyskania
surowcow do dalszego wzrostu. Korporacja stala si¢ celem samym dla siebie.

Wspominani juz wyzej Matteo Pasquinelli i Vladan Joler w eseju Nooskop
dokonuja rekonstrukcji tego, jak zmienia si¢ znaczenie sztucznej inteligencji,
kiedy wpleciemy ja w watek spoleczny'”. Dodatkowo, refleksja

nad spoleczenstwem wzbogacona o inne byty nieludzkie, ktdére coraz cze¢sciej
postrzegamy jako prawowitych czlonkow naszych spolecznosci, tworzy nowe
interpretacje tego, czym moze by¢ sztuczna inteligencja. To wlasnie
spoleczny aspekt sztucznej inteligencji wymusza na nas zmiang jej statusu
ideologicznego z ,,inteligentnej maszyny” (inteligentnej na sposob ludzki)

na narzedzie wiedzy. Ten manewr pozwala zarzuci¢ legendy o pozaludzkim
poznaniu i skupi¢ si¢ na sztucznej inteligencji bardziej jako na narzedziu



do pozyskiwania wiedzy, ktére pomaga dostrzega¢ cechy, wzorce i korelacje
w przepastnych przestrzeniach danych znajdujacych si¢ poza mozliwosciami
interpretacyjnymi czlowieka.

Wybierajac ten model mys$lenia, zmierzamy w strong holistyczne;j,
adaptacyjnej tradycji pojmowania tego, czym jest mdzg i jaka jest jego rola

w Swiecie. W przeciwienstwie do tradycji analitycznej, dla ktorej mozg jest
maszyng przetwarzajaca jezykowsa reprezentacje Swiata, interpretacja
adaptacyjna zwraca uwage na jego ucielesniong relacj¢ z rzeczywistoscia.

W tym rozumieniu inteligentny jest kazdy organizm, ktéry wplywa

na rzeczywisto$¢, a nast¢pnie adaptuje si¢ do powstalej zmiany. Zwierzeta,
grzyby, ale tez rosliny przejawiaja w zwigzku z tym inteligentne zachowania™'.
Przejawia je rowniez korporacja. Kazdy z tych organizméw funkcjonuje

w jednym Swiecie i kazdy interpretuje go na swoj indywidualny sposob.
Znaczenie jest przezywane, a nie opisywane. Bridle zauwaza: ,,Sama obecnos¢
innych swiatéw, licznych nakladajacych si¢ na siebie rzeczywistosci,

w ktorych mozliwe sa rézne rodzaje rzeczy i rézne sposoby widzenia

oraz bycia, powinna nas ekscytowaé. Inne $§wiaty nie tylko s3 mozliwe, one
juz istniejg”

Projektowanie nowych swiatéw poprzez poznawanie i zglebianie nie-ludzkich
inteligencji pozwala zrozumie¢, Ze znaczenie i sposob funkcjonowania
sztucznych inteligencji moga zosta¢ zmienione. Sztuczna inteligencja

nie musi by¢ ludzka, moze by¢ réznorodna i wielogatunkowa. Dzisiaj stoi
przed nami wyjatkowa mozliwos¢: mozemy by¢ swiadomymi uzytkownikami
algorytmow - ksztaltowac je przy pomocy naszych dzialan oraz opowiesci.
Jako projektantki i projektanci mozemy odsloni¢ nowe, spoleczne znaczenie
sztucznej inteligencji. W tym celu warto ja poznac, oswoic i okielznac.
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Sztuczna inteligencja (AI) rozwija si¢ dynamicznie, stajac si¢ kluczowym
tematem w debacie publicznej. Zwigzane z nig wspdlczesne osiagnigcia, takie
jak generatywne modele jezykowe, zmieniajg sposéb pracy, szczegolnie

w branzach kreatywnych. Artykul analizuje historyczny rozwoj Al,

od warsztatow w Dartmouth w 1956 roku, przez podejscie symboliczne

do sztucznej inteligencji Johna McCarthy’ego i Alana Turinga, po wplyw
cybernetyki na wspolczesne technologie. Zwraca uwage na krytyke Al

ze strony Richarda Dreyfussa i Johna Searle’a, podkreslajac ich znaczenie

w redefiniowaniu réznic miedzy ludzka a sztuczng inteligencja. W kontekscie
rewolucji AI artykul stawia pytania o przyszlos¢ projektowania i technologii,
rozwazajac, czy proces adaptacji ludzi nadaza za rozwojem maszyn.
Poruszane sg rowniez etyczne aspekty automatyzacji i rosnace znaczenie
tworczego myslenia w obliczu postgpu technologii.
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1 Artificial Intelligence. Concepts and
Interpretation

Artificial intelligence (AI) has been developing dynamically, and becomes

a core issue in the public debate. The related contemporary achievements,
such as generative language models, change the way we work, especially

in creative fields. The article analyses the historical development of AI, from
the Dartmouth workshops in 1956, through John McCarthy’s and Alan
Turing’s symbolic approach to artificial intelligence, to the effect of
cybernetics on contemporary technologies. It draws attention to Richard
Dreyfuss’ and John Searle’s critique of AI, emphasising their meaning

in redefining the differences between human and artificial intelligence. In the
context of the Al revolution, the article poses a question about the future of
design and technology, considering if the process of human adaptation keeps
up with the development of machines. It also refers to ethical aspects of
automation, and the growing importance of creative thinking in the face of
technological progress.

Keywords: artificial intelligence (AI), cybernetics, philosophy, history, design



