-

GRZEGORZ ROGALA

Artysta w Swiecie

sztucznej inteligencji

Nagle dostrzegta pod stotem mate, szklane
pudeteczko, a w nim ciastko; na przysmaku
pomarariczowqg marmoladg wypisano stowa:
Zjedz mnie. Znaczenie byto jasne. ,To od mo-
jego terapeuty”. Otworzyta pudetko i zobaczy-
ta kolejne ciasto na drugim. Tym razem byt to
dtugi list... Otworzyta go i zachwycona zna-
lazta obszerng notatke: ,Drogi Ringuette, wi-
dziatem stowo, ktore napisates w tym samym
pudetku, w ktorym znalaztes drugi kawatek
ciastaimysle, ze to ty. Widze, Ze jestes szczesli-
wy. Nazywam sie Alexander, ide cie odwiedzic.
Prosze czekaj”.

Pierwsze zdanie: Lewis Carroll, Alicja w Kra-
inie Czaréw, pozostate: wygenerowane przez
algorytm GPT2 na podstawie pierwszego
zdania.

Caty tekst przettumaczony z angielskiego
przez algorytm Google Translate

Sztuka zawsze istnieje w relacji do nauki
i technologii. Wynalezienie pigmentdéw, pa-
pieruy, prasy drukarskiej, fotografii, filmu,
urzadzen do rejestracji dZzwieku czy wresz-
cie komputeréow za kazdym razem gteboko
wptywato na kulture, a tym samym na kazda
dziedzine sztuki. Zakres zmian spowodowa-
nych tymi, zwykle z poczatku niedoceniany-
mi, wynalazkami w efekcie rewolucjonizowat
nasz §wiat.

Nalezy przypuszczac, ze sztuczna inteli-
gencja, podobnie jak wczesniejsze techniki,
zmieni nasza rzeczywisto$¢ w stopniu trud-
nym narazie do oszacowania. Kazde medium
rozszerza ludzkie mozliwosci, staje sie prote-
za zmystow umozliwiajaca coraz doktadniej-
sze badanie zjawisk. Fotografia migawkowa
pozwolita zobaczy¢ rzeczywistos¢é w spo-
s6b dla ludzkich oczu niemozliwy. Dzieki niej
mogliSmy zajrze¢ w to, co dzieje sie w ty-
siecznych czy tez miliardowych czesciach se-
kundy. Film postuzy} nam do analizy ruchu
z niespotykang dotad precyzja. Wprzegniety
w proces twoérczy stat sie X Muza. Komputer
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zrewolucjonizowat swiat nauki, rozrywki
i komunikacji.

Sztuka i technologia komputerowa ma juz
swoja historie. Sztuka generatywna, zwana
rowniez algorytmiczng, pojawita sie u pro-
gu lat 60. XX wieku, wraz z upowszechnia-
niem sie technik cyfrowych. Kluczowa role
w prébie przyznania jej statusu sztuki ode-
grata miedzynarodowa wystawa Cybernetic
Serendipity. Odbyta sie w roku 1968 w Insti-
tute of Contemporary Arts w Londynie i sku-
pita takich artystéw jak: Nam June Paik, Jean
Tinguely, John Whitney, Charles Csuri, Georg
Ness, Edward Thnatowicz. Kuratorka wysta-
wy Jasia Reichardt powiedziata pézniej, ze lu-
dzie uwazali za szalenstwo, iz maszyna moze
wspoéttworzy¢ sztuke. Mija pét wieku i zno-
wu znajdujemy sie w podobnym miejscu, mo-
ze pare szczebli wyzej...

Jak kazde nowe medium, Al swoimi ogrom-
nymi mozliwo$ciami rodzi nieufnos¢ i przera-
zenie u jednych, a zachwyt u innych. Artysci,
nie czekajac az teoretycy sztuki uporaja sie
z ocena zjawiska, samodzielnie podejmu-
ja proby odkrycia mozliwosci kreatywnych
ukrytych w nowej technologii.

Sztuczna inteligencja z racji obszaru, kto-
rym sie zajmuje, rézni sie od wczesniej wy-
mienionych przetomowych wynalazkéw,
albowiem dotyka tego, co uznajemy za wy-
taczna domene cztowieka: myslenia, inte-
ligencji, kreatywnosci, by¢ moze réwniez
Swiadomosci. W potaczeniu z mozliwosciami
komputeréw kwantowych bedzie w stanie
operowac poza §wiatem okreslanym przez
naukowcow jako monkey reality, czyli poza
rzeczywisto$cia modelowang przez ,matpi”
(czyli nasz) mézg, w ktérym rzeczy istnie-
ja, maja wtasciwosci fizyczne, podlegaja pra-
wu przyczyny i skutku. Jej domena stanie sie
kwantowa nieokreslono$¢, w ktorej nie do-
szukamy sie juz ludzkiego sensu.

KROTKA HISTORIA Al

Pierwsze wspotczesne komputery powstaty
pod koniec Il wojny swiatowej w Niemczech,
Stanach Zjednoczonych i Wielkiej Bryta-
nii. Juz we wczesnych latach 50. naukowcy
rozwazali mozliwo$é budowania inteligent-
nych maszyn cyfrowych, stad pojawienie sie
w literaturze okreslenia ,mézg elektrono-
wy”. Pierwsze laboratorium powstato i sam
termin Artificial Intelligence zrodzit sie w ro-
ku 1955 na Uniwersytecie Carnegie Mellon
(USA). Sztuczna inteligencja oznacza maszyne
lub program komputerowy wykazujacy dzia-
tania nazywane ,inteligentnymi” (Wikipedia).
Rozumienie, czym jest inteligencja, zmienia-
Yo sie na przestrzeni ostatnich kilkudziesie-
ciu lat. Naukowcy kognitywni lat 60. uwazali,
ze inteligencje okresla zestaw regut pozwala-
jacych poznawac i rozumie¢ zjawiska. Pierw-
szg falg Al byly wlasnie systemy eksperckie,
programowane tak, by zawieraty jak najwie-
cej regut i schematow. Cho¢ byty rozwijane
wiele lat, nie uzyskano zadowalajacych re-
zultatéw, np.: systemy rozpoznawania pisma
recznego osiggaty skutecznos$é siedemdzie-
sieciu paru procent, co uznawano za niewy-
starczajace do wprowadzania danych. Mimo
obiecywanego gwaltownego rozwoju Al po-
wolny postep i mata skutecznosé wezesnych
algorytméw zniechecity wszystkich zainte-
resowanych do dalszego finansowania badan.
Koniec lat 70. i lata 80. to okres zastoju nazy-
wany ,Zima Al”.

Odrodzenie przyszto wraz z pojawieniem
sie i rozwojem Internetu oraz wzrostem mo-
cy obliczeniowej komputeréw. Mimo spekta-
kularnego zwyciestwa komputera Deep Blue
(jego sercem byt potezny program eksperc-
ki, zawierajacy ogromne historyczne bazy
danych rozgrywek szachowych) nad arcy-
mistrzem Garim Kasparowem w roku 1997,
gtowny nurt ewolucji sztucznej inteligen-
¢ji zmienit kierunek. Powrécono do pomy-
stu Johna McCarthy’ego z roku 1959, ktéry
postulowal, by Al uczyta sie tak jak ludzie,




dynamicznie przez do§wiadczenie, nieogra-
niczona zestawem zaprogramowanych re-
gut. Ten rodzaj algorytmoéw uczacych sie
samodzielnie nazywany jest obecnie machine
learning, a podstawa jego dziatania sa sztucz-
ne sieci neuronowe (ANN). Jeszcze trzy la-
ta temu najwieksza z nich sktadata sie z 16
mln neurondw - to tyle mniej wiecej, ile znaj-
dziemy w mézgu zaby. W roku 2019 Google
oglosit, ze jego Deep Mind przekroczyt wiel-
ko$¢ 11 mld neuronéw (dla poréwnania ludz-
ki mézg ma ich okoto 100 mld, wiec pozostato
nam jeszcze troche czasu).

Dzieki wspoétczesnemu Internetowi, try-
lionom bajtéw tatwo dostepnej informacji
wszelkiego typu (deep data), powstata now-
sza wersja machine learning nazywana de-
ep learning. Korzysta ona z ogromnych mocy
obliczeniowych, ktérych dysponentami sa gi-
ganci Swiata komputerowego: Google, Ama-
zon, Microsoft, Nvidia i Facebook. Systemy
oparte nadeep learning z powodzeniem two-
rzg algorytmy rozpoznawania i generowania
mowy, ttumaczenia mowy i tekstu, analizy
i generowania obrazu lub muzyki. Gwattowny
rozw6j Al w ciagu ostatnich kilku lat zaowo-
cowat kilkoma spektakularnymi zwyciestwa-
mi w rozgrywce maszyna kontra cztowiek:

1. w 2011 roku superkomputer Watson, po-
stugujac sie jezykiem naturalnym, wygry-
wa z Jenningsem, supermistrzem turnieju
Jeopardy,

2. w 2016 roku program AlphaGo pokonuje
Lee Sedola, jednego z najlepszych graczy
w Go,

3. wroku 2017 AlphaZero pokonuje arcymi-
strzowski program szachowy Stockfish,
uznawany za niepokonywalny przez lu-
dzi. By w pelni zrozumie¢ moc AlphaZero,
trzeba doda¢, ze do pokonania programu
szachowego wystarczyty AlphaZero, wy-
posazonemu tylko w podstawowe reguty
tej gry, cztery godziny uczenia sie i rozgry-
wania partii ze soba samym.

Do 2019 roku zaden system Al nie prze-
szed}l jednak Testu Turinga. By go zaliczy¢,
program komputerowy musi przekonac przy-
najmniej 3 proc. oséb, ze prowadzac swo-
bodny dialog z nieznajomym, rozmawiaja
z cztowiekiem.

DZIAtANIE MOZGU | Al OPARTE)
NA SZTUCZNYCH SIECIACH
NEURONOWYCH

Ludzie od dziecka ucza sie na przyktadach,
obserwujac. Umyst, dzieki sieciom neurono-
wym, tworzy jeden dynamicznie zmieniajacy
sie model §wiata. Wszystko, co dostrzegamy
i odczuwamy, trafia najpierw do tego mode-
lu. Mézg potrzebuje okoto pét sekundy, by
ten ogromny, nieprzerwany potok bodzcéw
przetworzy¢. Aby zapewni¢ nam niezbed-
ne poczucie terazniejszosci, uzywa mecha-
nizmu predykcji, czyli ,halucynuje” to, co
w ciagu owej potéwki sekundy najprawdo-
podobniej sie zdarzy. Sztuczna inteligencja
oparta na sieciach neuronowych uczy sie po-
dobnie jak cztowiek, na przyktadach, a nie za
pomoca regut. Efektem uczenia sie maszy-
nowego jest rowniez model, na razie zde-
cydowanie skromniejszy niz ten w naszym
umysle. Najczesciej opisuje jedno konkret-
ne zadanie lub funkcje, np. rozpoznawanie
mowy, generowanie obrazu, interpretacje
danych gietdowych, gre w szachy czy w Go.
Modele oparte na sieciach neuronowych
s3 dynamiczne, udoskonalajg sie wraz z na-
ptywem nowych informacji. Bardzo dobrze
sprawdzaja sie w interpretowaniu wielkich
baz danych (Big Data). Podobnie jak w przy-
padku ludzkiego mézgu, efektem ich uczenia
sie jest ,halucynacja”. Oznacza to, ze model
Al ludzkiej twarzy, stworzony na podstawie
analizy kilku czy kilkudziesieciu tysiecy por-
tretéw, nie ,pamieta” zadnego z nich. Tworzy
abstrakcyjna funkcje, ktéra pozwala wygene-
rowac dowolng twarz, zgodng z przyktadami
udostepnionymi w procesie uczenia sie. Jesli
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wsréod danych wejsciowych nie znalazty sie
np. portrety oséb o cechach negroidalnych,
nie bedzie potrafit ich ,halucynowac”.

CZY Al JEST KREATYWNA?

Szkolac sieci neuronowe na wyselekcjonowa-
nych przyktadach, artysci dostaja do dyspozy-
cji szczegblne medium, potrafiace - podobnie
jak nasz mézg - analizowaé¢ wybrane ele-
menty rzeczywistosci, zamienia¢ je w mo-
dele, a nastepnie ,halucynowac” ze swojego
whnetrza niespotykane, dziwne, zastanawia-
jace, a czasem réwniez piekne formy wizual-
ne, muzyczne lub literackie. Patrzac na efekty
dziatania Al, rozpoznajemy w nich wyraz-
ne echa naszej rzeczywistosci, ale widziane
jakby oczami innej istoty czy tez nieznanej
inteligencji. Gwattowny rozwéj Al dopro-
wadzit do spekulacji, ze by¢ moze w nieda-
lekiej przysztosci zostaniemy zastapieni
przez superinteligentne algorytmy, rowniez
w dziedzinach bedacych domena artystycznej
kreatywnos$ci. Pojawia sie zatem refleksja
dotyczaca tego, czym jest kreacja, kim jest
twérca, czy ,halucynacje” Al mieszczg sie
w tych pojeciach?

Kreatywnos$¢ definiujemy jako proces
umystowy pociagajacy za soba powstawanie
nowych idei, koncepcji lub skojarzen, powia-
zan z istniejacymi juz ideami i koncepcja-
mi (Wikipedia). Dzieki temu rozwijamy sie,
przechodzimy od sztuki sredniowiecznej
przez renesans do baroku i dalej, do sztuki
wspbiczesnej. Algorytm Al uczony na przy-
ktadach sztuki renesansu potrafi generowac
nowe, nieistniejace wcze$niej, renesansowe
w wyrazie prace, ale to ludzie dokonuja oceny,
ktére z nich warto uznac za interesujace. Mo-
zemy tez by¢ tak zafascynowani supertech-
nologia, ze zadecydujemy, iz wszelkie prace
sztucznej inteligencji sa dzietami sztuki.

Spotecznosé musi zaakceptowaé naszq wi-
zje, aby mogta zosta¢ uznana za kreatyw-
ng. Czasem akceptacja nie jest powszechna,

czasem nie przychodzi latami - pisze Sean
Dorrance Kelly, profesor filozofii na Harvar-
dzie. Ale prézno czekaé, by wspdtczesna Al
nauczyta sie autonomicznie i ewolucyjnie
kreowac¢ jakikolwiek styl artystyczny. Potra-
fi opanowac zasady gry w szachy na pozio-
mie niedostepnym dla cztowieka, wyciagnaé
poprawne wnioski z analizy ogromnych ilo-
$ci danych statystycznych, ale nie potrafi sa-
ma stworzy¢ nowej idei. Pytanie, czy Al stanie
sie kiedys swiadoma i kreatywna, pozostaje
otwarte do czasu, gdy bedziemy umieli okre-
§li¢, czym jest Swiadomos¢ i jak zawrze¢ ja
w algorytmach matematyki stosowane;j.

ARTYSCI A SZTUCZNA INTELIGENCJA

Era Al zdolnej syntetyzowac obrazy zadowa-
lajacej jakosci rozpoczeta sie w roku 2014 za
sprawa mtodego naukowca Iana Goodfellowa.
Podczas spotkania w pubie znajomy dok-
torant poprosit go o pomoc w napisaniu al-
gorytmu generujacego ludzkie twarze.
Uzyskiwane metoda statystyczna efekty by-
ty zbyt niewyrazne. Po paru piwach Ian Good-
fellow wpad!t na pomyst przeciwstawie-
nia sobie dwéch sieci neuronowych: ucznia
inauczyciela albo raczej generatora i dyskry-
minatora. Generator przedstawia rezulta-
ty treningu, a dyskryminator ocenia, czy cel
zostat osiggniety, poréwnujac efekty z pier-
wotnymi danymi. Jesli nie, uczen modyfiku-
je parametry i kontynuuje prace do skutku.
Pierwsze proby, przeprowadzone tej samej
nocy, okazaty sie rewelacyjne: generowa-
ne przez Al twarze osiagnety jakos$¢ niemal
fotograficzna! Tak narodzit sie Generative
Adversarial Network, ktéry jest dzi$§ podsta-
wa wszystkich sieci neuronowych analizuja-
cych i tworzacych obrazy.

Jedna z pierwszych technik, ktéra mo-
zemy nazwaé narzedziem artystycznym,
zrodzona z Al jest Deep Dream, algorytm
stworzony przez Alexandra Mordvintseva,
pracownika Google, w 2015 roku. Ciekawos$¢



naukowca wzbudzity podstawy dziatania
sieci neuronowych i deep learning. Zmody-
fikowat istniejaca sie¢ ImageNet, zawiera-
jaca model ponad 1 tys. kategorii obiektéw,
wzmacniajac aktywacje sztucznych neuro-
néw, by w ,halucynowanym” obrazie ujaw-
ni¢, jakich wzorcow Al poszukuje. Rezultatem
byty psychodeliczne obrazy, petne psowa-
tych, kotowatych lub §limakowatych stwo-
réw nabudowanych na rozpoznawalnych
elementach obrazu.

Kolejnym waznym dla rozwoju Al algo-
rytmem stata sie modyfikacja GAN o na-
zwie Pix2Pix, stworzona przez Christophera
Hessego. Generator trenuje na parach obra-
z6w: jeden przedstawia np. kontur przedmio-
tu, a drugi sam przedmiot. Na tej podstawie
Pix2Pix uczy sie funkcji zmieniajacej kontur
na fotorealistyczny obraz. Lawinowo poja-
wiaja sie nowe, coraz ciekawsze algorytmy
wizualizujace: BIGGAN, STYLEGAN, Attn-
GAN, GauGAN, generatory tekstu oparte na
modelu GPT2 i generatory muzyczne z pro-
jektu MAGENTA.

Brak narzedzi przygotowanych do pracy ze
sztuczna inteligencja dla ,niewtajemniczone-
go” artysty, czego$ w rodzaju Photoshopa Al,
spowodowat, Ze wczesna era rozwoju w ca-
tosci opanowana zostata przez mtodych na-
ukowcow umiejacych korzystac z jezykow
programowania, zwykle tez pracujacych przy
projektach powiazanych juz ze sztuczna inte-
ligencja w firmach takich jak Nvidia, Google,
Microsoft. Fascynujace efekty generowane
przez Al sprawiaja, ze mimo braku prostych
narzedzi coraz wiecej artystoéw wpada na or-
bite nowego medium. Pomaga w tym darmo-
wy dostep do niemal wszystkich zasobdw Al
publikowanych na przeznaczonych do tego
portalach, m.in. jak Github. Unikalna na razie
pozycja jest uruchomiony w 2019 roku pro-
jekt RunwayML, autorstwa zespotu stwo-
rzonego przez Chrisa Valenzuele. Uzywajac
prostego interfejsu, mozemy zanurzyc¢ sie
w S§wiecie obrazéw generowanych przez Al
Program nie tylko umozliwia podréze przez

rézne wbudowane modele, ale takze taczenie
ich w tancuchy i generowanie nowych.

Wyjatkowa aplikacja jest réwniez interne-
towy Artbreeder autorstwa Joela Simona. Tu
eksplorowanie ,halucynacji” GAN odbywa sie
przez manipulowanie mutacjami genetycz-
nymi sktadowych duzego i skomplikowane-
go algorytmu.

WYBRANI ARTYSCI POSEUGUJACY SIE Al

Robbie Barrat, Stany Zjednoczone

W pazdzierniku 2019 roku Dom Aukcyjny
Christie’s NY sprzedat za 432 500 dol. wyge-
nerowany przy uzyciu Al obraz Portret Ed-
monda de Belamy autorstwa francuskiego
kolektywu Obvious. Okazato sie, ze czton-
kowie kolektywu naméwili dziewietnasto-
letniego amerykanskiego naukowca i artyste
Robbiego Barrata do zaprogramowania spe-
cjalnego algorytmu GAN stuzacego ,halu-
cynowaniu” portretéw, nie wyjawiajac mu
swoich prawdziwych intencji. Zdarzenie to
wzburzyto srodowisko naukowe i artystycz-
ne. Zakwestionowano autorstwo dzieta i po-
stawiono pytanie: czy tworce oryginalnego
algorytmu Al powinno sie uznaé za wspoét-
twérce dzieta?

Mario Klingemann, Niemcy

Odkagd nauczytem sie programowania ha po-
czgtku lat 80., staratem sie tworzyc algorytmy,
ktore potrafig zaskakiwaé i wykazywac niemal
autonomiczne zachowania tworcze. Ostatnie
postepy w dziedzinie sztucznej inteligencji,
gtebokiego uczenia sie i analizy danych dajg mi
pewnosé, ze w niedalekiej przysztosci Al be-
dzie tworzy¢ ciekawsze prace niz ludzie (arty-
sta o sobie, quasimodo.com).

Instalacja Memories of Passerby (Wspo-
mnienia przechodnia) wykorzystuje sztuczna
inteligencje do generowania nieskornczonej
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liczby portretéw ludzi. Opierajac sie na mo-
delu przeszkolonym na zbiorze zawieraja-
cym obrazy starych mistrzéw, GAN tworzy
znieksztalcone, hipotetyczne twarze, cze-
sto przywodzace na mys$l postaci ze starych
portretéw.

Memo Akten, Turcja

Pracuje z widzeniem maszynowym (machine
vision) od ponad dziesieciu lat, wiec dla mnie
przejscie do Al byto bardzo naturalne. Na po-
czqtku 2000 roku zaczgtem bawic sie maty-
mi sieciami neuronowymi, aby tworzy¢ proste
modele wejscia-wyjscia. W ogdle nie dostrze-
gatem ich potencjatu... (artysta o sobie, www.
memo.tv)

Moja instalacja Learning to see (Nauka
patrzenia) dotyczy uprzedzeri poznawczych
u ludzi. Widzimy swiat przez filtr tego, co juz
wiemy. Model Al, bedgcy sercem tej instala-
cji, robi doktadnie to samo: widzi Swiat przez
pryzmat tego, co juz widziat. Ta praca oparta
jest na algorytmie Pix2Pix, metodzie ttuma-
czenia obrazu na obraz. Kamera patrzy na stét
z przedmiotami codziennego uzytku, ale to, co
generuje system, zalezy od tego, na czym tre-
nowano modele: niektore na obrazach kwia-
tow, inne na obrazach fal i skat, kolejne na
chmurach (Rewiring art, wywiad przeprowa-
dzony przez Yanna Sweeneya i Jacoba Hutha
z okazji wystawy Al: More than Human, Bar-
bican Centre, Londyn).

Gene Kogan, Stany Zjednoczone

Naukowiec, edukator i artysta od lat zaanga-
zowany w rézne formy sztuki algorytmicznej
i Al, wspottworca rozwijanego od 2019 roku
projektu Abraham.ai majacego na celu zbudo-
wanie ,autonomicznego sztucznego artysty”,
ktéry samodzielnie generuje unikalna i ory-
ginalng sztuke. Uczestnikom projektu zalezy
na zbudowaniu modelu Al za posrednictwem

otwartej, zdecentralizowanej sieci P2P, ogra-
niczajacej wptyw pojedynczej osoby. Dzieki
wspolnemu projektowaniu, szkoleniu, obstu-
dze mozna liczy¢, ze zachowanie tworzonego
w ten sposéb modelu uksztattowane zostanie
przez kolektywna inteligencje twércow, a nie
bedzie wywodzi¢ sie z preferencji jednego
artysty. W wyniku decentralizacji wtasnos$ci
modelu i wymaganiu, aby dane szkoleniowe
pozostaly prywatne, model nie jest ani po-
wtarzalny, ani kopiowalny i spetnia wymég
wyjatkowosci.

(Gene Kogan - Artist in the Cloud: Towards
an Autonomous Artist)

Sofia Crespo, Niemcy

Artystka pracujaca na styku biologii i tech-
nologii. Jej prace powstaja dzieki uczeniu al-
gorytmu na przyktadach zdje¢ konkretnych
obrazéw natury: raf koralowych, mikroflo-
ry i fauny.

Moje obrazy przypominajg nature, ale wy-
imaginowang nature. Nasza kora wzrokowa
rozpoznaje tekstury, ale mézg jest jednoczesnie
Swiadomy, ze te elementy nie nalezg do Zadne-
go znanego mu uktadu rzeczywistosci. Widze-
nie komputerowe i uczenie sie maszynowe
mogq stanowié pomost miedzy nami a speku-
lacyjnymi ,naturami”, do ktérych uzyskujemy
dostep jedynie przez olbrzymig ilos¢ obliczen
rownolegtych. Procedury w sztucznej sieci neu-
ronowej stajg sie odpowiedzialne za autorstwo,
a cztowiek artysta jest raczej muzq lub kura-
torem. Implikacja tej zmiany rél w autorstwie
stawia nas przed pytaniem, czy sztuke moz-
na sprowadzié do rekombinacji danych wchto-
nietych przez procesy sensoryczne? (artystka
o0 sobie, www.sofiacrespo.com).




ZAKONCZENIE

Al jawi sie czasem jako konkurent cztowieka,
o mozliwosciach potencjalnie przekraczaja-
cych nasze, ludzkie, umiejetnosci. Obawiamy
sie §wiata zdominowanego przez obdarzone
Swiadomoscia i wysoka inteligencja maszy-
ny, ktére odbiora nam pozycje gatunku do-
minujacego i uczynia niewolnikami wyzszej,
cyfrowej rasy. Nie wiemy, czy tak sie zda-
rzy, chociaz od kilku lat naukowcy rozwaza-
ja mozliwo$¢ zaistnienia ,,0sobliwos$ci” Al To
stan, w ktérym autonomiczna sztuczna inte-
ligencja wejdzie w cykl niekontrolowanego
przez nikogo samodoskonalenia, skutkuja-
cego powstaniem superinteligencji. A ta be-
dzie stanowic¢ egzystencjalne zagrozenie dla
cztowieka. Czes¢ ekspertow jest zdania, ze Al
osiaggnie poziom ,,0sobliwos$ci” w ciggu 30-70
lat. Niektérzy twierdza, iz znacznie wcze$§-
niej, inni, ze nigdy...
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