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Czlowiek i jego maszyny. Operatorzy i protezy

Relacje migdzy cztowiekiem, lub $ci$lej migdzy ludzkim umyslem a maszyna,
staty sig istotnym tematem rozwazan, wskutek rozwoju informatyki i urzadzen
elektronicznych zastepujacych cztowieka w pracy umystowej!. Wage probleméw
podkreslaja tytuly ,,Sztuczna inteligencja. Nasze niebo i piekto”* lub ,,Postczlo-
wiek’.

W artykule ,,Nowa era badan mézgu™, Rafael Yuste i George M. Church
pisza: ,,Po 100 latach nieprzerwanych badan naukowcy zajmujacy si¢ mozgiem
nadal nie rozumieja, jak dziata ten [...] narzad [...]”. Stwierdzeniu temu, sugeru-
jacemu, ze trudno jest sformutowac sensowne tezy na temat umystu i interakcji
czlowiek — maszyna, przecza doniesienia z dziedziny neurobiologii, ktére coraz
peliej objasniaja funkcjonowanie mézgu ludzkiego w cywilizacji informatyczne;.

Droga do cywilizacji maszyn
Inteligentne zachowania narzedziowe i1 zycie umystowe sa cecha nie tylko czto-

wieka, ale rGwniez — co najmniej — malp cztowiekowatych. Objawia si¢ to sig m.in.
produkcja narzedzi®, komunikacja symboliczna, relacjami spolecznymi (w tym

! Transhumanizm, ,,Ethos”, 2015, nr 111. ,,Czlowiek a/i/lub maszyna”, Konferencja naukowa, Uniwersytet
Slaski, Instytut Filozofii, 21.09.2017.

2 A. Wiodarski, Sztuczna inteligencja. Nasze niebo i piekio, ,,Gazeta Wyborcza”, 22 pazdziernika 2016.
3 Postczlowiek, ,,Niezbednik Inteligenta, Dodatek tygodnika Polityka”, 2/2017, ISSN 2391-7709.
* R. Yuste, G.M. Church, Nowa era badan mozgu, ,.Swiat Nauki”, nr 04/2014.

5 C. Boesch, D. Bombjakova, A. Boyette. A. Meier, Technical intelligence and culture: Nut cracking in
humans and chimpanzees, “American Journal of Physical Anthropology”, 2017, 163(2), s. 339-355.
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polityka), zachowaniami moralnymi lub moralnopodobnymi®, oraz uzyciem doty-
kowych monitorow’ i wzajemnym uczeniem®. Wspotczesnego cztowieka wyrdznia
zdolno$¢ budowania ztozonych narzedzi, takze takich, ktore stuza do budowy
innych narzedzi lub przejawiaja objawy inteligencji. Mechanizmy ewolucyjne
spowodowaty, ze umyst doszukuje si¢ w obserwowanym dziataniu intencjonal-
nosci (w biologicznym rozumieniu)’. Skutkuje to emocjonalnym podej$ciem do
wytworzonych narzedzi. Animizacja i personifikacja narzedzi wiaza si¢ z trudem
,,Wspolnej” pracy i losu oraz poczuciem sukcesu lub klgski. Dowodem sa zoomor-
ficzne zdobienia (oczy, ogony), nadawanie obiektom imion i proby kopiowania istot
zywych. Ujawnia si¢ to m.in. w budowie canoe, galionach, mechanizmie z Anty-
kithyry!'®, zabawkach imitujacych zycie''. Maszyny byly Zzrodtem Verne’owskiej
fascynacji postgpem, ale réwniez frustracji i krytyki systemu, zapisujacych si¢ w tle
Ziemi obiecanej, Mieszkarnicow otchlani, Zelaznej stopy, Germinalu. Dostarczaty
mitow bohaterskich tworzonych przez pionieréw lotnictwa, zeglugi. Emocjonalny
stosunek do maszyn, potaczony jest z perfekcjonizmem obstugi. Praca z maszyna,
traktowana jako sluzba, nobilitowata cztowieka. Podkreslaja to mundury, hierar-
chia i stopnie kompetencji zawodowej. Powszednienie kolei, lotnictwa, transportu
morskiego odziera stosunek cztowieka do maszyny z romantyzmu (np. L.-G.
Buchheim: Okret 11'?).
Rozwo6j cywilizacji, tempo pracy i przeksztatcania srodowiska powoduja,

ze cztowiek i1 jego maszyny wystgpuja w rolach:

m operatora — uzytkownika sterujacego maszynami,

m protez — urzadzen zastepujacych i zwigkszajacych wydolnosci czto-

wieka,
m konkurentow — jesli maszyny uzyskaja autonomiczno$¢ dziatania.
Wzajemne relacje w tych rolach zmieniaja sig, rodzac problemy w dostoso-

wania funkcji cztowieka i maszyn, zastgpowania pracy cztowieka przez maszyny,
rosnacej roli przetwarzania informacji i przekraczania biologicznych ograniczen
ciata ludzkiego. Problemy te odzwierciedlaja si¢ w ergonomii, edukacji, stosun-
kach pracy i relacjach spolecznych, lawinowym narastaniu zasobow informacji
przetwarzanej przez ludzkos$¢ i budowie maszyn wyposazonych w atrybuty

¢ F. de Wall, Bonobo i ateista. W poszukiwaniu humanizmu wsrod naczelnych, przet. K. Kornas, Copernicus
Center Press, Krakow 2014.

" Ayumu, chimpanzee — Wikipedia, (2017), https://en.wikipedia.org/wiki/Ayumu_(chimpanzee); A4i,
chimpanzee — Wikipedia, (2017), https://en.wikipedia.org/wiki/Ai_(chimpanzee); T. Matsuzawa, Symbolic
representation of number in chimpanzees, “Current Opinion in Neurobiology”, 2009, 19(1), s. 92-98.

8 Kanzi — Wikipedia, (2017), https://en.wikipedia.org/wiki/Kanzi

° P. Kinderman, R. Dunbar, R.P. Bentall, Theory-of-mind deficits and causal attributions, “British Journal
of Psychology” 1998, 89, s. 191-204.

10 Antikythera mechanism — Wikipedia (2017), https://en.wikipedia.org/wiki/Antikythera_mechanism

" History of Computers: Jacques de Vaucanson (2017), http://history-computer.com/Dreamers/Vaucanson.
html

12 Tematem jest m.in. biurokratyzacja dowodzenia atomowym do$wiadczalnym statkiem ,,Otto Hahn”.
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inteligencji. Protezowanie ludzkiej zdolnos$ci do przetwarzania informacji przez
maszyny stwarza — na razie fantastyczna — perspektywg rywalizacji inteligencji
maszyn z inteligencja cztowieka.

Roéznica

W kazdej z tych 1ol i relacji ujawniajq si¢ niebanalne cechy biologii i psychiki
cztowieka:

m dhlugi rozwd6j osobniczy — dajacy czas na poznawanie §wiata;

® samouczenie i pamigé¢ — stanowiace filtr, przez ktory zdobywana
wiedza (informacja) staje si¢ dostgpna do transferu;

m diuga opieka nad potomstwem — dajaca czas na intencjonalne prze-
kazanie wiedzy;

m samoreprodukowalno$¢ — seks oderwany od rozrodu, dziatajacy jako
kolejny filtr, przyczyna konkurencji i postepu cywilizacyjnego'?;

m pedogeneza (neotenia) kulturowa — dojrzato$¢ plciowa osiggana
przed dojrzalo$cia spoteczna, dzialajaca takze jako filtr i akcelerator
przemian cywilizacyjnych;

m warto$ciowanie relacji i homeostazy — kolejny filtr informacji oparty
na emocjach i motywacjach;

m $Swiadomo$¢ oparta na pamigci autobiograficznej oraz systemie mo-
tywacyjnym;

m teoria umystu (ToM) potaczona z intencjonalno$cia (biologiczng —
rozumiang jak wyzej);

m organizacja spoteczna z podziatem rél i trwatymi interakcjami;

m mowa jako system komunikacyjny i narz¢dzie pracy;

m niegenetyczny przekaz kultury i mowy — jako warunek przezycia i po-
stepu cywilizacji;

m cywilizacja i kultura materialna oparta na wiedzy i wspoétdziataniu,
bedaca darwinowska, ewolucyjna i memetyczna konsekwencja weze-
$niejszych cech.

Z tego pakietu, przynajmniej na razie, maszyna nie ma: emocji, motywow,
$wiadomosci wraz z ToM, samoreprodukcji z dziedziczeniem informacji, samodo-
skonalacego rozwoju, oraz niezaleznej od cztowieka kultury materialnej. Stwier-
dzenie ,,nie ma jeszcze” moze okazaé si¢ bledem w konfrontacji z samouczacymi
sieciami neuronowymi, ktére zwyci¢zaja w grach strategicznych (szachy, go,
poker), wszech§wiatowa siecia informatyczna, wirusami komputerowymi oraz
automatycznymi liniami projektowania i produkcji w przemysle.

13 P. Churchland, Maszyna memowa, przet. N. Radomski, Nowe horyzonty, Rebis, Poznan, 2002.
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Operator

Relacj¢ cztowiek — maszyna opisuje ergonomia (Human factors and ergonomics —
Wikipedia), rozwinigta w poczatkach XX w. Jej przedstawiciel, Paul Fitts, w latach
50. wskazywal'4, ze cztowiek ma nad maszynami przewage w zmiennosci pla-
now i form dziatania, wszechstronno$ci pamigci, opornosci na bledy i postgpujace
uszkodzenia. Maszyny zwycigzaja jednak m.in. w szybkosci, doktadnosci, mocy
dziatania i tanio$ci produkcji. Postep techniki drastycznie ograniczyt przewagi czto-
wieka we wszystkich aspektach z wyjatkiem dziatan twérczych. W 10-punktowej
tabeli poziomow autonomiczno$ci maszyn, sporzadzonej przez Parasuramana's,
czlowiek z niezaleznego podmiotu podejmujacego decyzje i sterujacego praca,
przeistacza si¢ w biernego i nie§wiadomego konsumenta efektow decyzji, ktore
podejmuje maszyna. W skrajnym przypadku pozbawionego nawet prawa weta.

Sterowanie

Jednym z zadan ergonomii jest dostosowanie sygnalizatorow i sterownikow
maszyny do mozliwos$ci cztowieka, co staje si¢ szczeg6lnie istotne w komuni-
kacji i w obstudze sprzgtu bojowego. Zasady i rozwiazania wypracowane w la-
tach 30. XX w., do dzi$ sa przywotywane w podrgcznikach!®. Nowe problemy
wynikaja ze wzrostu skali sterowania, skrocenia oczekiwanego czasu reakcji,
intensyfikacji przekazu informacji, automatyzacji procedur i wzrostu obcia-
zenia przetwarzaniem informacji'’. Rozwiazania i postgp przynosi ergonomia
kognitywna (Cognitive ergonomics; Cognitive work analysis — Wikipedia) oraz
inzynieria informatyczna (Hardware Design, Software Design, Hardware archi-
tecture, Computer architecture, User interface design, User interface engineering
— Wikipedia) zajmujaca si¢ projektowaniem i budowa urzadzen peryferycznych
(interface) oraz wizualng i gtlosowa komunikacjg z maszynami.

Perfekcja

Niezaleznie od automatyzacji operator musi osigga¢ profesjonalna sprawnos¢
sterowania, dzigki treningom z wykorzystaniem symulatorow i trenazerow.

14 P.M. Fitts, Human Engineering for an Effective Air Navigation and Traffic Control System, Tech. report,
National Research Council, 1951.

15 R. Parasuraman, T.B. Sheridan, C.D. Wickens. A Model for Types and Levels of Human Interaction with
Automation, “IEEE Trans. Systems, Man, and Cybernetics” — Part A: “Systems and Humans” vol. 30,2000, s. 286-297.

16 7. Jethon, Dzialalnosé operatorowa — nowa postac pracy cztowieka, PWN, Warszawa 1976. Bezpieczen-
stwo pracy i ergonomia, praca zbiorowa, red. D. Koradecka, t. 1, CIOP, Warszawa 1997, s. 13-86.

7 M.S. Young, K.A. Brookhuis, C.D. Wickens, P.A. Hancock, State of science: mental workload in
ergonomics, “Ergonomics” 2015, 58(1), s. 1-17.
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Zwigksza to bezpieczenstwo i obniza koszty szkolenia, a takze pozwala trenowaé
reagowanie w rzadkich sytuacjach ekstremalnych'®.

Sterowanie mozna opisa¢ jako uczenie dzialan motorycznych, bedacych
rozbudowanym wariantem odruchow!®. Mechanizm neurobiologiczny jest opisany
do poziomu podejmowania decyzji, pojmowane;j jako akt wolnej woli. U $wiado-
mego uzytkownika roweru, nart, maszyny do pisania, samochodu, efc., sterowanie,
wigze si¢ z subiektywnym odczuwaniem mechanizmu jako przedtuzenia ciata.
,.Zespolenie” gwarantuje perfekcje sterowania w ztozonych sytuacjach. Podkreslaja
to $wiadomi faktu autorzy-uzytkownicy?.

Perfekcja ruchowa zdobywana jest metoda préb i btedoéw i polega na reorga-
nizacji sieci neuronalnych. Osiaganie jej moze ciagnad si¢ przez lata, co Malcolm
Gladwell ujat w ,,zasadzie 10 tysigcy godzin™?'. Krytycy, m.in. David Hambrick*,
na podstawie metaanalizy danych wskazuja, ze statystyczne wskazniki determi-
nacji wigzace umiejgtnosci z czasem treningu mieszczg si¢ w przedziale od ok.
0,26 (dla gier i muzyki) do 0,01 (dla pracy zawodowej)?. Czas treningu nie jest
jedyna determinanta perfekcji. Maja na nig wptyw ,,wrodzone predyspozycje”,
motywacja, inteligencja i czynniki §rodowiska materialnego oraz spotecznego?.
Istotno$¢ treningu podkres$lana jest przez dokumentowanie liczby godzin prze-
pracowanych z maszyng. Efekt ujawnia si¢ w prowadzeniu samochodu w ruchu
miejskim, wyscigach Formutly 1, pilotazu mysliwca, dowodzeniu i sterowaniu
supertankowcem o dtugosci pot kilometra. Jest istotny w pilotazu drondéw 1 ste-
rowaniu zdalnymi narzedziami.

Relacje sterowania przeszly ewolucje od bezposredniego fizycznego kon-
taktu z maszyna i srodowiskiem, jakich doznaje np. zeglarz w todzi zaglowej,
do sterowania utatwionego przez urzadzenia wspomagajace (np. wspomaganie
hamowania i kierownicy) 1 systemow typu fy by wire, w ktoérych migdzy czlowie-
kiem a maszyna posredniczy komputer. Uktady takie charakteryzuja si¢ roznym

18 F. Lateef, Simulation-based learning: Just like the real thing, “Journal of Emergencies Trauma and
Shock™ 2010, 3(4), s. 348-352.

19 1.S. Albus, A New Approach to Manipulator Control: The Cerebellar Model Articulation Controller,
“Journal of Dynamic Systems Measurement and Control”, 1975, 97(3), s. 220-227.

20 Na przyktad: J. Conrad, Murzyn z zalogi Narcyza; Zwierciadlo morza (opis zeglugi pelnym wiatrem i w
warunkach awaryjnych); J. Meissner, Zgdlo Genowefy, takze: B.W. Tymieniecki, Na imie jej bylo Lily (opis
obstugi dziata czotgu Shermann).

2 M. Gladwell, The story of success, Little, Brown and Company, New York 2008; takze: M. Spitzer, Jak
uczy sie mozg, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2007, s. 59-61.

22 D.Z. Hambrick, F. Ferreira, J. Henderson, Practice Does Not Make Perfect, (online, 2017).

2 B.N. MacNamara, D.Z. Hambrick, F.L. Oswald, Deliberate Practice and Performance in Music, Games,
Sports, Education, and Professions. A Meta-Analysis, “Psychological Science”, 2014, 25/8, s. 1608-1618. K.A.

Ericsson, Why expert performance is special and cannot be extrapolated from studies of performance in the
general population: A response to criticisms, “Intelligence”, 2014, 45, s. 81-103.

2 F. Ullén, D.Z. Hambrick, M.A. Mosing, Rethinking Expertise: A Multifactorial Gene—Environment
Interaction Model of Expert Performance, ,,Psychological Bulletin”, 2016, 142(4), s. 427-446 [w$rod ktorych
niebanalnym jest szczgscie ,,urodzenia si¢ we wlasciwym miejscu, we wlasciwym czasie™].



54
PioTr LAszczyca

stopniem autonomiczno$ci wzgledem decyzji cztowieka (np. systemy automa-
tycznego parkowania lub autopiloty)®. Istotng ich wlasnoS$cia jest sprzgzenie
sensomotoryczne, polegajace na wzrokowej kontroli sterowania lub na oporze
sterownika proporcjonalnym do wymuszanej reakcji. Nowoscia jest symulacja
fizycznych oddziatywan na ciato operatora przez urzadzenia takie jak r¢kawice
kinestetyczne?®. Domena takiego sterowania sa makromanipulatory (np. dzwigi),
telemanipulatory (roboty medyczne, np. Robin Heart*’) i mikromanipulatory dzia-
tajace w skali mikrometrow. Rozwojowym sposobem sterowania jest komputerowa
analiza ruchow ciala, zastosowana w grach jako system detekcji i1 interpretacji
ruchow Kinect (Microsoft)?®.

Praktyczne znaczenie ma sterowanie bioniczne, wykorzystujace rejestracje
czynno$ci bioelektrycznej nerwow i migéni podczas symulacji ruchu. Stosuje si¢
je w bionicznych protezach i egzoszkieletach.

Skutki niepozadane

Nieprawidtowe uzycie urzadzen elektronicznych powoduje negatywne skutki
zdrowotne i psychologiczne. Sktadaja si¢ na nie napigciowe bdle migsni (i-
-pokurcz, ang. iposture), wady postawy, uszkodzenia aparatu ruchy (np. ciesn
nadgarstka), krotkowzroczno$¢, zaburzenia snu (efekt niebieskich ekran6w??),
uposledzenie stuchu wskutek stuchania glto$nej muzyki przez stuchawki, uza-
leznienia od medidw i sprzetu oraz — jako skutek przyjmowania skurczonej
postawy — mniejsza asertywnos¢ i pewno$¢ siebie®’. Zagrozenia dotycza szcze-
go6lnie mlodziezy w wieku dojrzewania, gdy nastgpuje gwattowne wzrastanie
ciata’' i przebudowa sieci potaczen w mozgu. Paradoksalnie, jedna z metod
przeciwdziatania sa aplikacje (np. iPosture), przypominajace lub wymuszajace
przyjmowanie poprawnej postawy.

% R. Parasuraman, et al., op. cit.

% S. Jadhav, V. Kannand, B. Kang, M.T. Tolley, J.P. Schulze, Soft robotic glove for kinesthetic haptic
feedback in virtual reality environments, “IS&T Int. Symp. on Electronic Imaging, The Engineering Reality of
Virtual Reality 20177, s. 19-24.

27 Robin Heart — Facebook, https://pl-pl.facebook.com/robinheartpl/

2 System detekcji i interpretacji ruchu Kinect (Microsoft, 2010) — Kinect — Wikipedia, https://pl.wikipedia.
org./wiki/Kinect

2 0. Wozniak, Przed snem czytaj papierowe ksiazki. Swiecace prosto w oczy tablety czy laptopy psuja
zdrowie, ,,Gazeta Wyborcza”, 27.12.2014.

30 K.K. Hansraj, Assessment of stresses in the cervical spine caused by posture and position of the head,
“Surgical Technology International” 2014, 25, s. 277-279. M.W. Bos, A.J.C. Cuddy, iPosture: The Size of Electronic
Consumer Devices Affects Our Behavior, “Harvard Business School Working Paper”, 2013. 13-097, s. 1-9.

31U T. Bulmash, iPosture: A Closer Look at the Lifestyle Practices of Jewish Israeli School Children,
(MSc thesis, Supervisor N. Yanay, Ben-Gurion Univ.) 2016; https://www.alexandertechnique.com/resources/
TamiBulmashThesis.pdf
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E-edukacja i e-wychowanie

Zaangazowanie mlodziezy w $wiat technologii i mediow elektronicznych jest
przedmiotem edukacyjnych wyzwan oraz watpliwosci i sporéw. Entuzjazm
fanow e-technologii jest napedzany przez komercj¢. Reprezentanci starszych
pokolen do$wiadczajq bezradno$ci w pogoni za uciekajaca rzeczywisto$cia wir-
tualng. Konflikt ten wyraza si¢ przeciwstawieniem mtodych ,,cybernetycznych
tubylcOw” starym ,,cybernetycznym imigrantom” — ignorantom??. Ta diagnoza
wydaje si¢ traci¢ moc*, paradoksalnie — wskutek postegpu technologicznego, ktory
pozwala uzytkowaé media elektroniczne bez wiedzy 1 umiejgtnosci dotyczacych
sprzetu i oprogramowania®*, Konsumpcja e-dobr staje si¢ bezrefleksyjna i nie
wymaga wysitku, a uzytkownicy popadaja w syndrom 3C (Computerized,
Connected, always Clicking)®. Zamiast cyfrowej madrosci sugerowanej przez
Marc’a Prensky’ego’, objawia sig ,,cyfrowa demencja” omawiana przez Manfreda
Spitzera, w ksiazce pod tym tytutem?®”. Mity o wyzszo$ci cybernetycznych tubylcow
nad cyfrowymi imigrantami rozwiewa ksiazka Urban Myths about Learning and
Education®. Dramatycznym aspektem problemu jest —u uzytkownikéw e-mediow
— nieuksztaltowanie motywacji do funkcjonowania w spoteczenstwie. Zwraca
na to uwage Philip Zimbardo*. Koncowy efekt, zwany syndromem Piotrusia
Pana, objawia si¢ brakiem tradycyjnie pojmowanej dojrzatosci i wytrwatosci.
Jedna z przyczyn jest tatwo$¢ uzyskiwania doraznych, matowartosciowych nagrod
za aktywno$¢ w e-$wiecie gier, tweetow, blogowania i yuotuberstwa*. Jest to

32 M. Prensky, Digital Natives, Digital Immigrants, [w:] On the Horizon, NCB University Press, 2001,
9(5); (on line, 2017). M. Prensky, Do They Really Think Differently? Digital Natives, Digital Immigrants, Part
II., [w:] On the Horizon (NCB University Press, 2001, 9(6); (on line, 2017).

33 P. De Bruyckere, P.A. Kirschner, C.D. Hulshof, Urban Myths about Learning and Education. 1st Edition;
eBook, ISBN: 9780128017319. A.F. Ward, K. Duke, A. Gneezy, M.W. Bos, Brain Drain: The Mere Presence
of One’s Own Smartphone Reduces Available Cognitive Capacity, “Journal of the Association for Consumer
Research”, 2017, 2(2), s. 140.

3% N. Carr, No wigc kupiles sobie smartfona... Wlasnie zyskates swego najwigkszego wroga. Smartfon, twoj
ukochany wrég, ,,The Wall Street Journal” [w:] ,,Gazeta Wyborcza”, 19.10.2017.

3 K. Pawlowska-Salifiska, Mlodzi trzy razy nic, ,,Gazeta Wyborcza”, 14.01.2012.

3¢ M. Prensky, H. Sapiens Digital: From Digital Immigrants and Digital Natives to Digital Wisdom,
“Innovate: Journal of Online Education”, 2009.

37 M. Spitzer, Cyfrowa demencja. W jaki sposob pozbawiamy rozumu siebie i swoje dzieci, przet. A. Lipinski,
Dobra Literatura, Warszawa 2013.

3% P.A. Kirschner, P. de Bruyckere, The myths of the digital native and the multitasker, “Teaching and
Teacher Education”, 2017, 67, s. 135-142.

3 P. Zimbardo, Hobby ludzi w wieku 14-30 lat? Gry i porno. Grajq, meczq sie, a potem ogladajq porno,
by odpoczqé, Wywiad — A.J. Dudek, ,,Gazeta Wyborcza”, 19.10.2017.

4 7. Bauman, Wielozadaniowi, ,,Gazeta Wyborcza”, 30.11.2012; D.J. Walker, ‘Narcissists Love Facebook’
19.03.2012, “Facebook, Social Media”.
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szczegoblnie istotne w okresie dziecinstwa i dojrzewania, gdy przebudowie sieci
neuronalnej mézgu towarzyszy rozchwianie emocjonalno-motywacyjne*!.

Rozrywkowy kontekst medidéw elektronicznych i zwiazane z nim uzalez-
nienia powoduja, ze nabiera aktualnos$ci ksiazka Neila Postmana Zabawié sie na
Smierc®.

Jako metod¢ przeciwdziatania problemom wychowawczym powodowa-
nym przez informatyzacj¢ e-entuzjasci proponuja gamifikacj¢ (grywalizacje)
(Gamification — Wikipedia). Gamifikacja polega na wprowadzeniu do e-mediow
gier o walorach edukacyjnych i wychowawczych. Przemycenie tresci edukacyj-
nych do gier i medidow elektronicznych wymaga uatrakcyjnienia ich formy, co ma
wzbudza¢ motywacjg uzytkownika. Stawia to wysokie wymagania tworcom i dys-
trybutorom takiego oprogramowania.

Istota grywalizacji jest rywalizacja z realnym lub wirtualnym partnerem
albo poprawianie wtasnych wynikow. Na tzw. mechanike gry skladaja si¢*:

m kolekcjonowanie (collecting) elementow gry, co jest ,,marketingo-
wym’ mechanizmem motywujacym;

m rankingi — mechanizm motywujacy oparty na biezacym porownywaniu
wilasnych i cudzych wynikéw w wirtualnej rzeczywistosci;

m cele (goals) — punkty — cele etapowe gry — organizujace poziomy 0sig-
gnie¢ (podobnie jak odlegle w czasie 1 mniej atrakcyjne — promocja
do klasy i zaliczenie semestralne);

m poziomy (/evels) — odnoszace si¢ do trudno$ci zadan, awansu i hie-
rarchii graczy (w erze przeddigitalnej: np. sprawnosci i stopnie har-
cerskie);

m postep (progress) — informacja zwrotna o wykonaniu zadania,
np. w postaci paska postepu lub punktacji (w erze przeddigitalnej —
oceny i porébwnania w grupie);

m wyzwania (challenges) — wynikajace z celow 1 zadah w grze (dawniej:
zadania domowe, klasowki i egzaminy);

m nagrody i punkty (rewards) — o r6znym charakterze, od specjalnego
traktowania, dostgpu do nowych zasobdéw, indywidualizacji, po
nagrody wirtualne (zuzywane w grze — earning & burning) 1 mate-
rialne, gdy nagroda przeniesiona jest w ,,real” (np. oficjalne mistrzo-
stwa w grach).

W erze przeddigitalnej koncowa nagroda byta oczywista... chodzito o d o -
rostos$c¢.

4 P. Laszczyca, Kuna w kurniku i biologia nauczania, czyli o tym, jak neurodydaktyka wlqcza sie do spo-
ru o szkole, ,,Przeglad Pedagogiczny’, 2016, 1(13), s. 119-150.

2 N. Postman, Zabawi¢ si¢ na smieré. Dyskurs publiczny w epoce show-businessu, przet. L. Niedzielski,
Muza, Warszawa 2002.

 Gamification — Wikipedia; https://en.wikipedia.org/wiki/Gamification
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Przeciw grywalizacji podnoszone sa zarzuty wskazujace na: mata glebo-
ko$¢ i trwato$¢ przetwarzania informacji, dorazno$¢ niedojrzatej motywacji (w okresie
dojrzewania — burzy i naporu) i brak ksztattowania zdolnos$ci odroczenia nagrody
(efekt Marshmallow)*. Grywalizacja ma miejsce takze w grach typu RPG (role
playing game), niewymagajacych uzycia mediow elektronicznych.

Eksperyment z grywalizacja miat juz miejsce w historii wychowania. Poli-
gonem byl skauting, ZHP i organizacje o podobnym charakterze. W grach i zaba-
wach nagroda byty stopnie, funkcje i sprawnos$ci oraz uznanie dorostego $wiata.
Efekty w ksztattowaniu umiejetnosci i osobowosci zalezaty od politycznych celow
mocodawcow takich organizacji.

Dyskusyjne pozytywne efekty korzystania z komputera i sieci®, to:

m lepsza koordynacja oczu i rak,
sprawniejsze proste reakcje ruchowe,
sprawniejsze przetwarzanie bodzcoOw wzrokowych,
szybsze przenoszenie punktu ogniskowania wzroku,
mniejsza podatno$¢ postrzegania i czynnosci na zakldcenia przez
dystraktory.
U oséb naduzywajacych gier pozytywne zmiany nie obejmuja czynnosci kogni-
tywnych zwiazanych ze zdobywaniem wiedzy*S.

Paradoksalnie, pozytywne efekty kognitywne gier i mediow elektronicznych
ujawniajg si¢ u osob dorostych i starszych, zagrozonych demencja i deprywacja
spoteczng?’. Poprawie ulegaja u nich takze nietrenowane funkcje kory przedczo-
lowej, bedacej siedziba emocji i motywacji*®.

Wywazonym, ale kosztownym eksperymentem jest zelektronizowana szkota
pod patronatem fundacji Stevena Jobsa*. Donacja wynosi tu ok. 5 000 € rocznie
na ucznia, ,.klasy” licza do 30 uczniéw i tyle przypada na nauczyciela. Oprocz
czesnego, szkota wymaga(!) aktywnego udziatu rodzicow w wychowaniu.

Grywalizacja wdrazana jest w szkoleniu 1 pracy pracownikéw wielkich
korporacji. Przyktadem sa systemy Social Mobile Analytics Cloud (Security)

4 Stanford marshmallow experiment — Wikipedia, https://en.wikipedia.org/wiki/Stanford marshmallow
experiment

4 C.S. Green, D. Bavelier, Action-Video-Game Experience Alters the Spatial Resolution of Vision,
“Psychological Science”, 2007, 18(1), s. 88-94.

4 D.-L. Sun, N. Ma, M. Bao, X.-C. Chen, D.-R. Zhang, Computer Games: A Double-Edged Sword?, “Cyber
Psychology & Behaviour”, 2008, 11(5), s. 545-548.

47 P.A. Tun, M. E. Lachman, The Association Between Computer Use and Cognition Across Adulthood:
Use it so You Won't Lose it?, “Psychology and Aging”, 2010, 25(3), s. 560-568.

* J.A. Anguera, J. Boccanfuso, J.L. Rintoul, O. Al-Hashimi, F. Faraji, J. Janowich, E. Kong, Y. Larraburo,
C. Rolle, E. Johnston, A. Gazzaley, Video game training enhances cognitive control in older adults, “Nature”,
2013, 501, s. 97-101.

4 Steve Jobs School Homepage (Zwaansvliet 5, 1081 AP Amsterdam, The Netherlands), http://
stevejobsschool.nl/
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Iub Cloud Analytics Mobile Social Security (SMAC, SMACS, CAMSS, trzecia
platforma)®® *!. Oznacza to:

m uzycie mediow i technologii spotecznosciowych (Social media — np.
YouTube),

m pracg na urzadzeniach przenosnych (Mobile — jak smartfony),

m analize duzych zbioréw danych (Analytics of/on Big Data),

m pracg na zewngetrznych serwerach, magazynujacych dane 1 wykonu-
jacych operacje robocze w chmurze (Cloud), do ktorej pracownik ma
permanentny dostep,

m corazem gwarantowa¢ ma bezpieczenstwo informatyczne (Security).

Protezy

Oprocz elektroniczno-mechanicznych urzadzen wspomagajacych uposledzone
funkcje ciata w chorobie, swoistymi protezami jest oprogramowanie zastgpujace
rutynowe, a uciazliwe czynno$ci umystowe cztowieka. Taka sztuczna, ,,migkka”
inteligencja ,,zadaniowa” dziata w sprzgtach codziennego uzytku (w smartfonach,
aparatach fotograficznych), jako automatyczne rozpoznawanie i ttumaczenie
pisma i mowy, nawigacja, identyfikacja obrazu, generowanie animacji ruchu,
m.in. zwierzat 1 ludzi. Bardziej zloZzone systemy samoczynnie steruja pojazdami,
redaguja standardowe teksty, prowadza marketingowa komunikacj¢ w relacjach
ustugodawca — klient lub wspomagaja przetwarzanie ztozonej informacji w syste-
mach eksperckich. W tej kategorii mieszcza si¢ roboty przemystowe oraz zdalnie
sterowane lub autonomiczne urzadzenia (drony) badawcze.

Naprawianie i poprawianie czlowieka

Cyborgizacja, czyli wspomaganie funkcji umystowych i ruchowych zdrowych
ludzi, jest przedmiotem rozwazan na temat posthumanizmu i transhumanizmu.
Terminy te sa stabo zdefiniowane®?, za$ znaczenia interesujace dla nauk przyrod-
niczych odnosza si¢ do:
m zastosowania bio- i nanotechnologii do przeciwdzialania starzeniu
lub rozszerzania ludzkich zdolnosci fizycznych i umystowych,

0 CAMSS, Third platform —Wikipedia; https://en.wikipedia.org/wiki/Third_platform

SUSMAC (social, mobile, analytics and cloud), http://searchcio.techtarget.com/definition/SMAC-social-
mobile-analytics-and-cloud

32 Posthumanism — Wikipedia, https://en.wikipedia.org/wiki/Posthumanism

33 F. Ferrando, Posthumanism, Transhumanism, Antihumanism, Metahumanism, and New Materialisms:
Differences and Relations, (PDF), ISSN 1932-1066 [tu trzy z siedmiu dyskutowanych znaczen terminu].
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m przejgcia $wiata przez sztuczng inteligencje, gdy ludzkos¢ wymrze
lub zostanie przez nia ,,udomowiona”, co nazwano osobliwos$cia
technologiczna (singularity)™,

m dobrowolnego przeniesienia si¢ umystow ludzkich ze struktur biolo-
gicznych w systemy cybernetyczne (silikonizacja).

Bioniczne protezy konczyn sa juz przedmiotem dedykowanej produk-
¢cji i dystrybucji w ramach ustug medycznych®. Postep w przywracaniu stuchu,
utraconego wskutek uszkodzen ucha wewngetrznego, nastapit dzigki elektronicz-
nym implantom $limakowym zintegrowanym z nerwem stuchowym. Zabiegowi
takiemu poddano juz wiele 0sob (15 tys. w roku 2014)%. Przywracajace wzrok
implanty siatkbwkowe sa mniej zaawansowane ze wzgledu na wigksza komplikacje
przetwarzania obrazu i trudniejszy dostep do wzrokowej czgéci uktadu nerwo-
wego’’. Problemy omija sig, transponujac obrazy na mape¢ bodzcéw dotykowych
lub wzorcoOw dzwigkowych.

Bionicznie sterowane egzoszkielety, wspomagajace wydolnos$¢ fizyczna
zdrowych 0sob (np. zotnierzy), wykonujacych cigzkie prace fizyczne w ucigzliwych
warunkach, sg zrealizowane w wielu projektach, np. Berkeley Lower Extremity
Exoskeleton, Berkeley Exosceleton Suit*®, XOS, XOS2%, Human Universal Load
Carrier — HULC, DARPA Warrior Web Exosuit®.

Praktyczne zastosowanie znalazty roboty medyczne: manipulatory i roboty
chirurgiczne, narz¢dzia zdalnej diagnozy, roboty dezynfekujace, inteligentne egzo-
protezy i biostymulatory, roboty psychoterapeutyczne, automatyczni pielggniarze,
roboty towarzyszace, roboty rehabilitacyjne. Realnym problemem sa koszty za-
kupu takiego sprzetu i szkolenie kadr medycznych w jego obstudze. Wdrazane sa
systemy eksperckie wspomagajace diagnoze¢®', w ktérych testuje si¢ najsilniejsze
samouczace si¢ maszyny i programy znane ze spektakularnych zwycigstw w grach
strategicznych, np. IBM Watson (zwycigzca w Jeopardy)®?, Google DeepMind

3 V. Vinge, The Coming Technological Singularity: How to Survive in the Post-Human Era, VISION-21
Symposium (NASA Lewis Research Center The Ohio Aerospace Institute), 1993, “Whole Earth Review”, 1993
(on line, 2017).

55 Prosthesis — Wikipedia; https://en.wikipedia.org/wiki/Prosthesis,.

¢ Bionic ear’ let’s deaf boy hear for the first time, CNN.com; (on line, 2017).

7 D.L. Cade Image Sensor Implants Used as Makeshift Eyes for the Blind, 2012-05-03 (on line, 2017).
% Na przyktad: bleex.me.berkeley.edu/research/exoskeleton/bleex/

% Na przyktad: http://www.army-technology.com/projects/raytheon-xos-2-exoskeleton-us/

%0 19 Military Exoskeletons into 5 Categories, Posted on July 5, 2016 by Bobby Marinov in Industry, (on
line, 2017).

o' L. Oakden-Rayner, G. Carneiro, T. Bessen, J.C. Nascimento, A.P. Bradley, L.J. Palmer, Precision
Radiology: Predicting longevity using feature engineering and deep learning methods in a radiomics framework,
“Scientific Reports” 2017, 7, s. 1648.

2 Watson (computer) — Wikipedia, https://en.wikipedia.org/wiki/Watson_(computer),
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(AlphaGo — zwycigzca w grze go i szachach)® i system ekspercki Intela®. Do-
stgpne sg aplikacje medyczne powszechnego uzytku (https://www.imedicalapps.
com/), np. PupilScreen badajaca reakcj¢ zrenic na $wiatto, aplikacja Instagramu
wykrywajaca objawy depresji na podstawie stroju i uzywanych filtrow do obrobki
zdjec®, Tess przeznaczony do wspomagania psychoterapii 0sob z zespotem stresu
pourazowego®, Pillo — komputerowy dozownik lekow®’.

Nieodleglta przyszto$cia wydaje sig¢ zastosowanie diagnostycznych i tera-
peutycznych nanobotow, bedacych kolejna generacja po mikronarzgdziach dia-
gnostycznych, jak potykane sondy wizualizujace przewdd pokarmowy.

Medyczne zastosowania technologii informatycznych sa wstgpem do
postulowanego przez transhumanizm ,,udoskonalenia” ludzkiego ciata i umystu
droga manipulacji biocybernetycznych, nanotechnologicznych i biotechnologicz-
nych. Zwiastunem jest nieinwazyjne przekazanie droga elektroniczng informacji
mig¢dzy mozgami ludzi. Na razie mechanizm transferu mézg — mozg byt dos¢
toporny. Pojedyncze stowa byly identyfikowane z uzyciem wysokorozdzielczej
elektroencefalografii. Badani intencjonalnie rozktadali stowa na ciagi 0 — 1,
kodowane i nadawane jako wyobrazenie ruchu — potozenia kursora. Przestane
Internetem, przekazywano do mézgu odbiorcy poprzez robotyczna, topograficznie
orientowana, transkranialng stymulacj¢ magnetyczna®®. Pét wieku temu robiono
podobne rzeczy, nadajac poprzez Swiadome ,,sterowanie” rytmem alfa w EEG.

Obrazowanie aktywno$ci neuronalnej metodami magnetycznego rezonansu
jadrowego (fNMR), tomografii emisji pozytonow (PET), magnetoencefalografii
(MEG) lub ilosciowej elektroencefalografii (QEEG) pozwala odczytywaé stany
swiadomosci®, emocje™ i intencje dziatania (na wolng wolg)”'. Mozna tez lokalizo-

9 DeepMind — Wikipedia, https://en.wikipedia.org/wiki/DeepMind
% UCSF, Intel Join Forces to Develop Deep Learning Analytics for Health Care. Collaboration Aims to
Improve Delivery of Frontline Care. By Laura Kurtzman on January 18, 2017; (on line, 2017)

% A. Reece, Ch. Danforth, Can You Tell If Someone Is Depressed by Analyzing Their Instagram Filters?,
“EPJ Data Science” (on line, 2017).

% D. Heller, Researcher uses machine learning to improve suicide prediction, 01.03.2017 (on line).
7 M. Singleton, Pillo is a very ambitious pill dispenser”, (online by @MicahSingleton) 28.06.2016.

% C. Grau, R. Ginhoux, A. Riera, T.L. Nguyen, H. Chauvat, M. Berg, J.L. Amengual, A. Pascual-Leone,
G. Ruffini, Conscious Brain-to-Brain Communication in Humans Using Non-Invasive Technologies, “PLoS
ONE”, 2014, 9(8): €105225.

% M.D. Fox, A.Z. Snyder, J.L. Vincent, M. Corbetta, D.C. Van Essen, M. E. Raichle, The human brain is
intrinsically organized into dynamic, anticorrelated functional networks, "PNAS” 2005, 102/27, 9673-9678.

0 E. Juan, Ch. Frum, F. Bianchi-Demicheli, Yi-W. Wang, Ja. W. Lewis, S. Cacioppo, Beyond human
intentions and emotions, “Front. Hum. Neurosci”, 2013, 7( 99), s. 1-6.

I B. Libet, C.A. Gleason, W.W. Wright, D K. Pearl, Time of conscious intention to act in relation to onset of
cerebral activity (readiness-potential). The unconscious initiation of a freely voluntary act, “Brain” 1983, 106(3),
s. 623-642; J.-D. Haynes, K. Sakai, G. Rees, S. Gilbert, Ch. Frith, D. Passingham, Reading hidden intentions
in the human brain, “Current Biology”, 2007, 17(4), s. 323-328; M. Desmurget, K.T. Reilly, N. Richard, A.
Szathmari, C. Mottolese, . Sirigu, Movement Intention After Parietal Cortex Stimulation in Humans, “Science”
2009, 324, s. 811-813.
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wac¢ z duza doktadnos$cia hasta mézgowego stownika’™. W praktyce klinicznej po-
zwala to na ograniczong komunikacj¢ z niektorymi ofiarami zespotu zamknigeia’.

W New Scientist z roku 2014 prognozuje si¢ mozliwo$s¢ domodzgowe;j
implantacji mikroczipow z siecia elektrod, ktore beda rejestrowaé i pobudzaé
aktywnos¢ nerwowa. W ten sposob protezowane moga by¢ uszkodzenia obsza-
row mowy (Broca i Wernickego). Dziatanie na hipokamp umozliwi odtworzenie
zdolno$ci zapamigtywania, a pobudzanie kory przedczotowej wplynie na zdolnos¢
podejmowania decyzji i kontrolg nad czynnos$ciami’®. Ostatnia z mozliwosci brzmi
nieco ztowieszczo, tym bardziej ze wydaje sig realna.

Modyfikacje ludzkiego mozgu i ciata, zard6wno naprawcze, jak i intensyfi-
kujace wydolnosci, wydaja si¢ jedynie kwestia doskonalenia metod manipulacji
genetycznej i embrionalnej (metody: RISC, CRISPR, CRISPR/Cas9, TALENSs
— Wikipedia)™. Jednym z pierwszych spektakularnych osiagnie¢ byto uspraw-
nienie pamigci myszy laboratoryjnych poprzez duplikacj¢ genu jednego z bialek
neuronalnych’. W roku 2017 prasa donosita o sukcesach badawczych w terapii
stosujacej metody inzynierii genetycznej i zarodkowej’’. Techniki te niebezpiecznie
ocieraja si¢ o projektowanie potomstwa.

Szczegolnym rodzajem protezy ludzkich wydolnosci sa wspomniane juz
systemy eksperckie, bazy danych i mechanizmy analityczne oparte na Big Data.

Maszyny przemocy

Sztuczna inteligencj¢ i technologie informatyczne mozna, jak kazde narzgdzie,
wykorzysta¢ przeciw ludziom, w obronie zasad humanizmu albo w zlej wierze,
do ograniczenia wolnosci lub eliminacji przeciwnikow. W tej kategorii wystepuja
,twarde” maszyny bojowe i ,,migkkie” systemy kontroli i zniewolenia ludnosci.
Czes$¢ lideréw informatyki protestuje przeciwko wdrazaniu autonomicz-
nych i zdalnie sterowanych narzgdzi walki’®. Inni rozwijaja je, odnoszac znaczace

2 A.G. Huth, S. Nishimoto, An T. Vu, J.L. Gallant, A Continuous Semantic Space Describes the
Representation of Thousands of Object and Action Categories across the Human Brain, “Neuron”, 2012; 76(6),
s. 1210-1224.

3 U. Chaudhary, B. Xia, S. Silvoni, L.G. Cohen, N. Birbaumer, Brain—-Computer Interface—Based
Communication in the Completely Locked-In State, “PLOS”, 2017, 15(1), €¢1002593, s. 1-25.

™ S. Adee, Memory implants: Chips to fix broken brains, “New Scientist” (2971) 25.06.2014, s. 32-37.

> R. Siewiorek, Sztuczny genom cztowieka ma powstaé w ciqgu 10 lat. I trafi¢ do ludzkiej komérki. Wtedy
nasz Swiat stanie na glowie, ,,Gazeta Wyborcza”, 19.05. 2017.

¢ Y.P. Tang, E. Shimizu, G.R. Dube, C. Rampon, G.A. Kerchner, M. Zhuo, M; G. Liu, J.ZTsien, Genetic
enhancement of learning and memory in mice, “Nature” 1999, 401 (6748), s. 63-69.

7 W. Moskal, Wielki krok na drodze do przeszczepiania narzadow od §wini, ,,Gazeta Wyborcza, Nauka”,
11.08.2017; idem, Komorki macierzyste wyleczq cukrzyce, ,,Gazeta Wyborcza, Nauka”, 09.08.2017; idem,
Naukowcy naprawili chory gen w ludzkim zarodku. Czy to poczqtek rewolucji w medycynie?, ,,Gazeta Wyborcza”,
03.08.2017.

8 W. Wallach, Toward a Ban on Lethal Autonomous Weapons: Surmounting the Obstacles, Communications
of the ACM, 2017, 60(5), s. 28-34.
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sukcesy”. W jawnych zrodlach tatwo znalez¢ przyktady robotéw bojowych:
manewrujace pociski Tomahawk, Pershing, Matador, Cruise, Harpoon, Hound
Dog, samolot Robot Fighter Jet X-47B, UCAV Predator, MQ-9 Reaper, robot-
-owad PD-100 Black Hornet 2, czteronozne transportery — platformy Big Dog,
Robohub, we¢zoksztaltny Sidewinder, platformy-czolgi Gladiator, MULE, Talon
Swords, Leopardo.

W celu kontroli zbrojen robotycznych Noel Sharkey, Peter Asaro, Robert
Sparrow, Jurgen Altman zainicjowali International Committee for Robot Arms Con-
trol (ICRAC). Czes$¢ naukowcdw sformutowala apele dotyczace tego problemu®.
Propozycje zakazu prac nad sztuczna inteligencja bojowa i autonomicznymi
dronami — zabdjcami brzmig dobrze. Warto jednak przypomnie¢ bullg papieza
Innocentego II w sprawie zakazu uzycia kuszy przeciw chrzescijanom (r. 1139)%'.

Zastosowaniem autonomicznych narzedzi, pojazdéw i dronéw w zyciu cy-
wilnym, sa autonomiczne samochody (CEO/Elon Musk: Tesla — Model S, Volvo
Drive Me, Google Waymo, Google Toyota Prius, Volkswagen Passsat (test))®.
Musza one zapewniaé¢ bezpieczenstwo pasazeréw i innych uzytkownikow drog.
Powinny by¢ zabezpieczone przed niepowotanym przejeciem kontroli — zhako-
waniem®. Akceptacja dla rozwiazania jednego ze szczegdtowych problemow:
kogo — pasazera czy innych uzytkownikow drog — ma poswigci¢ autonomiczne
urzadzenie w sytuacji katastrofy, jest badana poprzez internetowe testy®*.

E-inwigilacja, e-szpiegowstwo i e-kontrola spoleczenstwa

Pelzajaca elektroniczna kontrola spoteczenstw czyni realnymi dystopie Roku 1984,
Nowego wspanialego Swiata, Raportu mniejszosci 1 Matrixu. Niektore z jej obja-
wow — karty platnicze, elektroniczne i biometryczne ewidencje ludnosci, zwierzat,
pojazdow, zasobow — wydaja si¢ pozadane, lecz w tle kryje si¢ zagrozenie dla
intymnosci i swobod obywatelskich. Wykrycie i ztapanie potencjalnego przestepcy,
terrorysty, ale 1 politycznego dysydenta i pokojowo nastawionego opozycjonisty,
stalo si¢ juz tylko kwestia naktadoéw i chgci odpowiednich stuzb. Nie sa to problemy
wydumane, o czym $wiadczy powszechnos¢ monitoringu®, z ktorego korzystaja
nawet mys$liwi i wedkarze na lowiskach. Inwigilacja i kierowanie spoteczenstwem

" Lethal autonomous weapon — Wikipedia; https://en.wikipedia.org/wiki/Lethal autonomous_weapon
80 W. Wallach, op. cit.
81 Crossbow — Wikipedia, https://en.wikipedia.org/wiki/Crossbow.

82 D. Muoio, Ranked: The 18 companies most likely to get self-driving cars on the road first, 27.09.2017,
(on-line, 2017).

8 Czy jestesmy gotowi na autonomiczne samochody? Z Yuvalem Diskinem rozmawia Pawet Hekman,
,»Gazeta Wyborcza”, 18.08.2017.

8 Moral machine (test), http://moralmachine.mit.edu/

8 P. Koscielniak, ,,Z gier na ulice, ,,Rzeczpospolita”, 12.11.2013.
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staje si¢ mozliwa za sprawa indywidualizowanego mikrotargetingu® politycznego
podczas wyborow, opartego na analizie danych z Facebooka?’, oraz ,,astroturfingu”
prowadzonego za posrednictwem agresywnego oprogramowania komunikacyj-
nego typu botow®. Osoby watpiace w realno$¢ problemu, moga zmieni¢ zdanie,
gdy ich smartfon niespodziewanie zapyta o jako$¢ i ceng positku, ktore jadly
kilka dni wcze$niej, na drugim koncu kraju.

Powaznym zagrozeniem jest agresywne zhakowanie oprogramowa-
nia w sieciach sterujacych komunikacja, dostawami pradu, gazu, wody i ustugami
medycznymi. Teoretycznie moze to doprowadzi¢ do katastrofy humanitarnej (np.
blackoutu) na ogromna skalg.

Przyktadami programow bojowych do prowadzenia cyberwojny sa, ujaw-
nione w latach 2010-2017: Flame, Stuxnet, Duqu, Metasploit i — pono¢ rozwojowy
— Gauss. Ich dziatanie polega na dezorganizowaniu produkcji, komunikacji i ban-
kowosci. Prawdopodobnie jest to wierzchotek gory lodowej®.

Rodzace si¢ problemy sa szyderczym odwroceniem dychotomii ,,natura —
kultura” na nowy porzadek ,,e-kultura przed natura”.

Truizmem jest twierdzenie, ze cywilizacja przechodzi obecnie z etapu
recznego sterowania maszynami oraz wspomagania czynnosci ciata i mozgu
wyspecjalizowanymi protezami, na etap zastgpowania czynnos$ci czlowieka przez
czynnosci sztucznej inteligenciji.

Wspdlistnienie biologicznej, samoswiadome;j inteligencji z twarda sztuczna
inteligencja, wyposazona w $wiadomos$¢ i motywacje, jest przedmiotem obaw jako
pole dramatycznej konkurencji i nadciagajacy Armagedon. Status cybernetycz-
negokonkurenta cztowieka wymaga jednak odrgbnego scharakteryzowania
podstaw biologicznej i elektronicznej inteligencji.

Piotr Laszczyca
Man and His Machines. Operators and Prostheses
Abstract

Two millions years ago human evolution started from ... perhaps ... the use of two
stones for nut cracking. Last 30 thousand years resulted in production of advanced

8 Michal Kosinski, http://www.michalkosinski.com/
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en.wikipedia.org/wiki/Cambridge Analytica
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64

mechanical and electronic tools. The use of them became very complicated and thus
engineering and ergonomics have emerged as disciplines, aimed to solve arrays
of interaction problems between machines and human operators. However, recent
progress in computers, informatics tools and electronic media provoked a range of
new social and psychologic challenges, called sometimes as “digital dementia.” They
involve deep changes in human motivations, revolutionary changes in the employment,
educational challenges, work with robots, self-driving vehicles and drones, and, last
but not least, electronic invigilation of citizens and the use of autonomous weapon.
Even a preliminary sketch of all these relationships requires reinvestigation of huge
amount of data.

Keywords: digital technologies, artificial intelligence, steering, neurobiological basis,
motivation, gamification, ergonomics.



