lle naturalnego
w tym, co sztuczne

Uwagi Herberta Simona na temat ograniczen sztucznej inteligencji zastuguja na
przemyslenie. Sformutowane w latach 60. minionego stulecia, odczytane w dekade
po jego Smierci, stanowig trafng diagnoze i przestroge przed przecenianiem

i niewlasciwym wykorzystaniem systeméw informatycznych.

Herberta Simona (1916-2001) bez przesady mozna nazwac
Lpolihistorem sztucznych systemoéw’, gdyz faczyt w swoich
badaniach naukowych i administracyjnych ekonomie mate-
matyczng i behawioralng, politologie, teorie i praktyke ad-
ministracji, matematyke i statystyke, informatyke i sztuczna
inteligencje — wnoszac istotny wktad w metodologie kaz-
dej z tych dziedzin. Osiggat w nich wyniki o wielostronnym
zastosowaniu i powszechnej akceptacji, czego przykltadem
jest Nagroda Banku Szwecji im. Alfreda Nobla w dziedzinie
ekonomii czy Medal Turinga (otrzymany razem z Allenem
Nevellem) za integracje badan nad ludzkimi procesami po-
znawczymi oraz procesami algorytmicznymi przebiegaja-
cymi w systemach komputerowych.

Wihasnie poszukiwanie analogii i nie mniej istotnych réznic
pomiedzy ludzkimi i maszynowymi procesami przetwarza-
nia informacji byto tematem interdyscyplinarnych badan
Simona. Analizowat czynnosci poznawcze cztowieka wielo-
aspektowo - od strony ich komputerowych modeli i symu-
lacji, jak réwniez tego, jak daja sie usprawni¢ pod wptywem
algorytméw. To, co sztuczne — model, symulator, algorytm,
robot - byto dla Simona $rodkiem opisu poznania i dziata-
nia cztowieka. Zaleznosci i oddziatywania tego, co sztucz-
ne ztym, co naturalne, $ledzit we wszystkich sferach zycia

)
\ Marek Hetmanski

profesor zwyczajny w Instytucie Filozofii

Uniwersytetu Marii Curie-Sktodowskiej, kierownik Katedry Ontologii i Epistemologii,

cztonek Polskiego Towarzystwa Filozoficznego i Polskiego Towarzystwa Kognitywistycznego.
Filozof i epistemolog, zajmuje sie problemami poznania i wiedzy

w ich uwarunkowaniu spotecznym oraz technicznymi

czynnikami, w tym zwlaszcza technologiami informatycznymi.
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jednostek, organizacji i spoteczenstw, odnosit je rowniez do
ludzkosci i cywilizacji.

Sposréd wielu specjalistycznych opracowan i monografii
Simona, ktére staty sie klasycznymi tekstami dla ekono-
mii czy teorii i praktyki administracji, na uwage zastuguje
skromna objetosciowo praca z 1969 r. zatytutowana The
Sciences of the Artificial, majaca juz trzy wydania (ostatnie
z 1996 r.). Wazka tres¢ tego filozoficznego eseju warta jest
upowszechnienia.

7 Positkujqgc sie wlasnymi badaniami,

jak rowniez rozleglymi studiami
porownawczymi cywilizacji technicznej

i spolecznych zastosowan techniki, Simon
spojrzat na technologiczne zastosowania
informatyki, sztucznej inteligencji

i psychologii poznawczej (kognitywistyki)
doglebnie i zarazem krytycznie,
zachowujgc trzezwy osqd praktyka

i mgdros¢ filozofa.




W rozumieniu Simona ,nauki o tym, co sztuczne” opie-
raja sie na trudnej do uchwycenia réznicy miedzy tym,
co w zyciu cztowieka jest naturalne, pierwotne, proste,
spontaniczne czy niezaktécone, a tym, co jest wiasnie
sztuczne - wytworzone, zrobione, wymodelowane,
podrobione, afektowane czy fatszywe, a wiec nienatural-
ne. Opozycja naturalne - sztuczne jest wzgledna i zalezy
od warunkow, w ktérych sie ja okresla. Inaczej przebie-
gata w czasach Sredniowiecza, kiedy sztuczne byty czyn-
nosci i wytwory gtéwnie rzemiosta lub sztuk pieknych,
a reszta $wiata byta naturalna (bedac niemniej dzietem
boskiego projektu). Inaczej wygladata w epoce przemy-
stowej rewolucji, kiedy ludzkich wytworéw: narzedzi,
maszyn i technologicznych proceséw przybywato. Zu-
petnie inaczej sytuacja wyglada obecnie, kiedy rozlicz-
nych wytworéw komputerowej rewolucji jest juz nattok,
przez co granicy miedzy sztucznym a naturalnym wyraz-
nie nie wida¢; rozréznienie takie stracito juz sens.

5.a=_ Oksymoron czy pleonazm

Na marginesie uwag samego Simona warto zauwazyc¢,
Ze nazwa ,sztuczna inteligencja” jest wieloznaczna. Jest
oksymoronem, gdyz faczy w sobie dwa rézne znaczenio-
wo, przeciwstawne terminy: inteligencje ludzka, bedaca
naturalna, wrodzong i doskonalong dyspozycja kazde-
go cztowieka, zestawia sie z tym, co jest dzieki niej wy-
twarzane — komputerami, algorytmami, robotami, ktére
maja ja jakoby posiadac. Wydzwiek nazwy ,sztuczna in-
teligencja” jest tego samego rodzaju co Mickiewiczowski
Lsuchy przestwor oceanu” - retorycznym, perswazyjnym
zabiegiem, metaforycznym zwrotem. Jest ona takze
pleonazmem, gdyz zestawia ze soba okreslony sztuczny
system - robota, algorytm, aplikacje internetowa - z in-
teligencja jego uzytkownika, ktéra (przy zatozeniu oczy-
wistym w psychologii rozwojowej czy pedagogice) jest
inteligencja zawsze juz jako$ zmieniona, uksztattowang
pod wptywem tych systemodw, a wiec... sztuczng. Sztucz-
na, bo projektowana przez programistéw. Wydzwiek
kluczowej nazwy jest wéwczas tego rodzaju, co zwrot
Jhieustanny postep” - redundantnym zestawieniem dwu
okresdlen o tym samym znaczeniu.

Taka wieloznacznos$¢ rozpoznaé¢ mozna od poczatku po-
wstania teorii i praktyki sztucznej inteligencji w obrebie
cybernetyki, informatyki i robotyki. W obu wersjach ter-
minu ,sztuczna inteligencja” nalezy widzie¢ jego perswa-
zyjng, a nawet ideologiczng funkcje. Termin ten nie tylko
bowiem charakteryzuje cywilizacje ostatniego potwiecza,
lecz rowniez agituje na rzecz scjentystycznego i techno-
kratycznego $wiatopogladu. Zapowiada i obiecuje sukce-
sy, zyski i postep cywilizacyjny, ukrywa jednak trudnosci,
ograniczenia, manipulacje oraz kulturowy regres, jakie sie
wigza ze ztozonymi systemami. O tym wiasnie jest mowa
w ,naukach o tym, co sztuczne’, z ktérych Simon wyciagat
wazne dla nas pouczenie.
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Projektowanie dla przysziosci

Simon dogtebnie zanalizowat metodologie i teorie podej-
$cia inzynierskiego w tworzeniu i uzywaniu systemow infor-
matycznych stosowanych w spoteczenstwie. Jako psycho-
loga, ekonomiste oraz teoretyka administracji interesowaty
go procesy i czynnosci poznawcze tych, ktérzy je tworza,
i tych, ktorzy je uzytkujg, a takze efekty i koszty ich funk-
cjonowania. Na kazdy z tych aspektow informatycznych
projektow patrzyt z perspektywy odlegtej przysztosci; nie
biezgca ocena rynkowa i satysfakcja z ich uzytkowania,
lecz przewidywane skutki majg przesagdzac o ich wartosci.
O ocenie projektéw informatycznych winni decydowac nie
sami tworcy i uzytkownicy, lecz ich wnukowie; doswiadcze-
nie kolejnych pokolen uzytkownikéw informatycznych na-
rzedzi jest bardziej wiarygodne niz biezace entuzjastyczne
oceny ich twoércéw i propagatoréw. W projektowaniu i sza-
cowaniu winno sie ponadto uwzglednia¢ wartosci — nie
partykularne czy korporacyjne, lecz spoteczne, ogélnoludz-
kie. Tak radzit polihistor informatyki, takze jej humanista.

Projektowanie sztucznych systemdéw musi zawieraé¢ na-
stepujace sktadowe: (1) cel zatozony i uzgodniony przed
jego podjeciem; (2) srodki rozwaznie dobrane do jego
realizacji; (3) wykonanie samego dziatania oraz (4) ana-
lize oczekiwanych skutkdéw, oszacowanie kosztow re-
alizacji, w tym zwilaszcza niepowodzen i strat. Infor-
matyczne projekty nie s3 wyjatkiem, takze musza by¢
planowane i szacowane z uwzglednieniem tych elemen-
téw. Dobre projekty winny by¢, twierdzit Simon, realizowa-
ne na podstawie racjonalnych strategii. Kazda taka strategia
polega na wyborze najkorzystniejszego zestawu z wszyst-
kich mozliwych konsekwencji danego dziatania. Sprowadza
sie do trzech krokéw: (1) rozpoznania i zbadania alterna-
tywnych dziatan; (2) okreslenia konsekwencji dla kazdego
z wariantéw; (3) poréwnania i wyboru zestawu dziatan ze
wzgledu na jego skuteczno$¢. Wybér inzynierskiego czy
informatycznego projektu dokonuje sie na podstawie nie
najlepszej (wyidealizowanej), lecz zadowalajqcej informadji,
wiedzy, metody i srodkéw dziatania. Zadowalajgcym - co
znaczy optymalnym, nie maksymalnym — rozwigzaniem wi-
nien kierowac sie kazdy projekt inzynierski zastugujacy na
miano ,racjonalnego”. Tak powinny dziata¢ jednostki, grupy
i cate organizacje.

Racjonalnos¢ w swiecie
informatycznych artefaktow

W kwestii, czym jest racjonalne dziatanie strategiczne,
Simon miat zdanie uksztattowane w polemice z filozoficzny-
mi (idealistycznymi) i ekonomicznymi (neoliberalnymi) teo-
riami, zaktadajagcymi omnipotencje poznawcza podmiotu
ekonomicznego czy politycznego. Swoja koncepcje okre-
slit ,behawioralnym modelem racjonalnosci ograniczonej”
i przeciwstawiat jg ,olimpijskiemu modelowi racjonalnosci”
odziedziczonemu jeszcze ze starozytnosci. Argumentowat




na rzecz realistycznej koncepcji cztowieka jako podmiotu
o kompetencjach poznawczych, jak wnioskowanie, rozu-
mowanie czy prognozowanie, ktére powstaja oraz dosko-
nala sie pod wptywem narzedzi i techniki.

Racjonalne projektowanie, argumentowat Simon, ktoére
zachodzi w produkcji, ustugach, komunikacji, rozrywce
czy edukacji wymaga szerokich wizji oraz uniwersalnych
wartosci. Jest nie tylko dziataniem inzynierskim, lecz takze
postepowaniem etycznym, taczy sie bowiem z odpowie-
dzialnoscig za skutki projektow. — Sukces planowania na
szerokq skale wymaga uczciwosci i powsciggniecia w wy-
znaczaniu celéw projektowych oraz znacznego uproszcze-
nia rzeczywistych funkcji bedqcych przedmiotem procesu
projektowania. [...] Aby wyobrazic¢ sobie, czym powinno by¢
projektowanie, musimy wiedzie¢ lub co najmniej zgadywac,
jakimi bedq w przysztosci wymagania, ktére musimy przyjqgc
juz dzisiaj (s. 141/148). Bez wyobrazni projektowanie staje
sie zaledwie zwyklym wytwarzaniem uzytecznych narze-
dzi. Wprawdzie samo projektowanie jest dziataniem wa-
sko grupowym, to jednak w przypadku informatycznych
projektéw podejmowac je trzeba w imie jak najszerszych
generacji spotecznych, nie tylko partykularnych intereséw
grupowych, klientéw czy akcjonariuszy. Do ich ewaluacji
winni by¢ wiaczeni wszyscy aktualni i potencjalni intere-
sariusze — strona publiczna, lokalna, spoteczna, uzytkow-
nicy edukacji i nauki.

Uwaga Simona, ze przyszte skutki projektéw muszg by¢
wigczone w ocene ich wartosci, jest niezwykle trafna. Ma
szczeg6lne znaczenie w projektowaniu informatycznych
narzedzi i ustug. Ze wzgledu na ich skutki, w tym nieocze-
kiwane i negatywne, projektowanie powinno by¢ odpo-
wiedzialne spotecznie. Artefakty informatyczne — wirtu-
alna rzeczywistos¢, immersyjne aplikacje, komunikatory
itp. — tak bardzo zmieniaja podmiotowos¢ ich uzytkow-
nikdw, ze nie mozna abstrahowac od tych zmian ani od
ich etycznych konsekwencji. Ten, kto projektuje sztuczna
inteligencje i roboty, staje sie bez mata Demiurgiem. To-
warzyszy mu pokusa ingerowania w myslenie i dziatania
uzytkownikow sztucznych systeméw. Nie zawsze pamieta
sie o skutkach takiej informatycznej kreacji.

- Doswiadczamy dzisiaj wielkiego dylematu, jak daleko
powinnismy sie posung¢ w ,doskonaleniu” ludzkich istot
wbrew ich woli. [...] Wiekszos¢ inzynierskich przedsiewzie¢
dokonywana jest w ramach biznesowych i rzgdowych orga-
nizacji. W tym srodowisku narasta konflikt pomiedzy kryte-
riami podejmowania decyzji sformutowanymi przez spe-
cjalistéw, a tymi, ktdre sq narzucane przez organizacje. [...]
W coraz bardziej ztozonym Swiecie, w ktérym obecnie zyje-
my, profesjonalni inzynierowie majq swobode w nadawaniu
priorytetu swoim zawodowym rozwigzaniom w stosunku do
celéw organizacji. W oparciu o to decydujq, kto jest klientem.
W szczegdlnosci decydujq, ktdére z pozytywnych, jak i nega-
tywnych wtasnosci artefaktéw powinny by¢ uwzglednione
w kryteriach oceny projektu - pisat Simon.

16

Wilasciwa perspektywa

Uwaga Simona, iz projektowanie daje moc, ale i pokuse
wytwarzania nowych ludzkich dyspozycji do dziatania -
juz nie ,naturalnego” (ograniczonego), lecz ,sztucznego”
(doskonatego) - daje do myslenia. Przydanie projektom
informatycznym priorytetu wobec intereséw korpora-
cyjnych wydaje sie stuszne. Powstaje jednak pytanie, czy
jest to mozliwe w $wiecie podporzadkowanym prywat-
nemu biznesowi, w ktérym projekt informatyczny jest
realizacjg nie idealnych, lecz komercyjnych celéw? Czy
informatyczne programy, aplikacje, narzedzia moga poza
komercyjnymi celami wyraza¢ jeszcze cele projektowe,
o ktérych moéwit Simon? Wydaje sie to by¢ trudne, nawet
niemozliwe do spefnienia.

Nie mozna zapomnie¢, ze w praktyce i teorii sztucznej in-
teligencji — sektorze globalnej gospodarki, ktéry dominuje
nad resztg przedsiewzie¢ ekonomicznych wspétczesnego
Swiata — projektuje sie nie tylko systemy, lecz takze ludzi
i spoteczenstwa, ktére maja je obstugiwac i uzywac w kaz-
dej sferze ich zycia. Eksponowanie i wzmacnianie takich
proceséw poznawczych, jak koncentracja uwagi, zapamie-
tywanie czy reagowanie na sygnaty i bodZce - czego urza-
dzenia i systemy informatyczne wymagaja coraz bardziej
- ma skutek trwatego uzalezniania. Wprawdzie kazde na-
rzedzie i system, w ktérym ono funkcjonuje, uwarunkowu-
je swoich uzytkownikoéw, to jednak sztuczna inteligencja
robi to w skali i na poziomie dotychczas niespotykanym.
Kazda z funkcji narzedzia informatycznego - dostep do
baz informacji, ich wyszukiwanie, przetwarzanie tekstu
i obrazu, transmisja danych oraz sieciowa tagcznos¢ i komu-
nikowanie - jest zaprojektowana ze wzgledu na jej efek-
tywnos$¢ i w granicach zatozonych przez inzyniera, me-
nadzera projektu, wtasciciela firmy czy korporacji. Zakres
uzycia wyznaczony jest przez informatyczne wiasnosci
i technologiczne parametry narzedzi i systemow, uzytko-
wanie jest im podporzadkowane.

Simon zalecat rozpatrzenie w projekcie jego skutkéw
z ,perspektywy wnukow”. Wspodtczesne projektowanie
informatycznych narzedzi zdaje sie widzie¢ je inaczej, nie
tak rozlegle. Widzi je na odlegtos¢ reki i wzroku obstu-
gujacych biezaca funkcje na smartfonie, zmagajacych sie
z rozrywkowymi aplikacjami lub komunikatorami. Czto-
wiek sie dostosowuje do tak zaprojektowanych syste-
moéw informatycznych, a nie one do cztowieka. Sztuczna
inteligencja jeszcze bardziej eksponuje swoja dwuznacz-
na pleonastycznag nazwe. Ogranicza oraz zaktéca to, co
w ludzkim poznaniu i wiedzy juz jest i nadal mogtoby by¢
W najprostszym sensie naturalne — spontaniczna, wro-
dzona ciekawos$¢, rozwijanie wiasnych zainteresowan,
poszukiwanie rzeczywistej informacji, formutowanie
wiasnych sadéw, budowanie krytycznej opinii.

Bibliografia: Simon, Herbert A. 1996. The Sciences of the Artificial
(3rd ed.). Cambridge, MA: MIT Press




