Foldit — zbiera wiedze graczy komputerowych, aby rozwigza¢ wazne
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Niecodziennie ludzie majg mozliwos¢ publikowania w wiodacych $wiatowych czasopismach
naukowych grajac w gry komputerowe, ale Foldit (http://fold.it/) nie jest zwyczajng gra. Foldit,
pomyst Setha Coopera (http://www.cs.washington.edu/homes/scooper/)  z Uniwersytetu
Waszyngtonskiego, zbiera wspdlne wysytki dziesigtek tysiecy graczy komputerowych w celu
rozwigzywania problemoéw naukowych.

Celem gry jest wypracowanie skomplikowanej trojwymiarowej struktury réznych biatek. Biatka
sg pokazami biologicznego origami; sktadajg sie z dtugich tancuchéw aminokwasow, ktére w bardzo
specyficzny sposob zwijajg sie w skomplikowane ksztatty. Ksztatty mogg ujawni¢, w jaki sposdb
dziatajg biatka, jednak rozwigzanie ich jest piekielnie trudne. Aby to zrobi¢ naukowcy zazwyczaj
wytwarzajg krysztatki oczyszczonych biatek zanim uderza w nie promieniami X. Foldit podchodzi do
problemu inaczej, wykorzystujac wspdlne wysitki zwyktych graczy komputerowych do wykonania
najciezszej pracy. Najlepsi gracze potrafig uzyskac lepsze wyniki niz stworzone do wykonywania tej
samej pracy oprogramowanie. A najlepsze jest to, ze nie potrzebujesz doktoratu, aby gra¢ w Foldit
ani tez zadnego naukowego przygotowania. Sterowanie jest intuicyjne, kursy wstepne wprowadzajq
w zasady dziatania gry, kolorowe wizualizacje udzielajg podpowiedzi, a interfejs objasniony jest
prostym jezykiem. Podczas gdy naukowcy zajmujq sie ,obracaniem helis alfa" i ,ustalaniem stopni
swobody", gracze Foldit po prostu ,pociagajq", ,zamrazajq", ,kotyszg" i ,potrzasajq" ksztattami na
ekranie. Méwi sie, ze zaledwie jedna 60sma graczy ma do czynienia z nauka, a dwie trzecie
najlepszych graczy nie ma wyksztatcenia bio-chemicznego wykraczajacego poza szkote srednia.

Sukces Foldit opiera sie na fakcie, ze nie jest to powierzchowny flirt z interaktywnoscig — to
prawdziwa gra. Cooper zaprojektowat jg tak, aby ,przyciggnefta jak najszerszg widownie... i aby
angazowala graczy na dtuzej". Oznaczato to od samego poczatku uczynienie z niej gry
umozliwiajacej rywalizacje. Graczom przydziela sie punkty opierajac sie na stabilnosci struktury,
ktéra stworzyli; tablica wynikéw wyswietla rankingi graczy.

Istnieje rowniez strona spotecznosciowa — gracze mogq czatowaé¢ na forach, pracowac
w grupach nad rozwigzaniem zagadek i dzieli¢ sie rozwigzaniami na wiki. Oczywiscie istnieje tez
dreszczyk zwigzany z wspieraniem prawdziwego naukowego badania, jednak to motywuje zaledwie
potowe ludzi skupionych wokét gry. Reszta robi to dla osiggniecia najlepszego rezultatu, z powoddéw
spotecznych i w duzej mierze, poniewaz gra jest zabawna i wciggajaca.
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I tak jak w prawdziwej grze wszystko zostato wypracowane zgodnie z uwagami pochodzacymi
od samych graczy. Dodano i dopasowano narzedzia, ufatwiono tutoriale tak, aby nie zniechecac
poczatkujacych graczy, a puzzle dopasowano do poziomu graczy.

Pochodzenie Foldit ma zwigzek z Rosettg (http://en.wikipedia.org/wiki/Rosetta@home),
oprogramowaniem stworzonym do rozwigzywania struktur biatkowych poprzez symulowanie
i testowanie tysiecy rdéznych zalozen. Rosetta jest przyktadem ,rozproszonego obliczania

(http://en.wikipedia.org/wiki/Distributed_computing& quot; target=)", w ktérym ochotnicy
uruchamiajg program na swoim komputerze, gdy sami go nie uzywajq. Efektywnie uzyczajg swoich
mocy obliczeniowych, aby przyspieszy¢ pracochtonne zadanie rozwigzywania struktur biatkowych.
Ochotnicy chcieli jednak uzy¢ swoich biologicznych komputeréw — mdzgéw — obok komputeréw
stworzonych przez cziowieka. Zasugerowali interaktywng wersje programu i w maju 2008 ich
zyczenie zostato spetnione wraz z ukazaniem sie Foldit.

Aby przetestowac uzytecznos¢ takiego podejécia Cooper postanowit sprawdzi¢ swoich graczy
dziesiecioma puzzlami — biatkami, ktorych struktury byly juz rozwigzane, ale nie istniaty
w publicznych bazach danych. Mimo to gracze Foldit mogli by¢ z siebie dumni. Byli lepsi od
oryginalnego oprogramowania Rosetta w pieciu przypadkach i okazali sie réwnie dobrzy w kolejnych
trzech. A w dwoch przypadkach, w ktérych Rosetta pobita graczy itak nie znalazta sie nawet
w poblizu prawidtowego rozwigzania.

Ludzie posiadali wiele cech, ktére dawaty im przewage. Gracze uzywali znacznie wiekszego
zakresu strategii niz Rosetta; niektdrzy specjalizujg sie w poczatkowej, srodkowej lub koncowej fazie
gry. Byli takze dobrzy w zgadywaniu, gdzie nalezy rozpocza¢. W jednej z gier, w ktdrej zaoferowano
im dziesie¢ mozliwych struktur poczatkowych, wybrali te, ktéra byta najblizsza rozwigzania.
Wyposazona w ten sam zestaw poczatkowy, Rosetta, nie radzita sobie tak dobrze.

Ludzie posiadali takze olbrzymig przewage w dtugoterminowym planowaniu. Rosetta uzywa
metody ,,odbuduj i udoskonal", aby stopniowo dotrze¢ do najbardziej stabilnej struktury poprzez
niewielkie ulepszenia. Ale nie bedzie badata potencjalnie interesujacego ruchu, gdy oznaczatoby to,
ze biatko bedzie czasowo mniej stabilne. Gracze nie majg takiego problemu. Nie mieli problemu ze
znacznym roztozeniem biatka, poniewaz wiedzieli, ze mogli ztozy¢ je z powrotem w jeszcze lepszym
stanie.

~Komputery sg oczywiscie lepsze, jezeli chodzi o zdolno$¢ obliczeniowa, ale brakuje im
intuicyjnego poczucia wiedzy, kiedy rozpocza¢ obliczenia i jakiego narzedzia najlepiej uzy¢ w danym
momencie gry" — mowi CharlieForstConscience, jeden z graczy Foldit. ,,Doswiadczenie i intuicja sg
cze$ciami gry, dla mnie, znaczenie ma umiejetnos¢ Swiezego spojrzenia na strukture puzzli
i zauwazenie, ktore obszary nie wygladajg wiasciwie".

Jednak nawet intuicja i doswiadczenie majg swoje ograniczenia. Niektore puzzle okazaty sie od
nich lepsze. Podczas, gdy niektdrzy mogli podja¢ sie najtrudniejszych wyzwan - zwijania catego
biatka z jego rozszerzonego fancucha aminokwaséw — wiekszos¢ miata z tym problem. Cooper
uwaza, ze otrzyma najlepsze wyniki taczac ludzka kreatywnos$¢ z mocg komputerdw. Jezeli Rosetta
moze wykonac potowe roboty, to gracze beda w stanie skonczy¢ zadanie bez problemu.

Cooper byt tak zafascynowany strategiami graczy, ze uznat, ze moze uzyc¢ niektdrych z nich do
stworzenia lepszych algorytmoéw dla pdzniejszych wersji Rosetty. Jak powiada: ,Nasze wyniki
wskazujg, ze postep naukowy jest mozliwy nawet, jezeli mata cze$¢ energii, ktéra idzie na granie
w gry komputerowe moze by¢ przekierowana na odkrycia naukowe". Jest to idealny przykfad tego,

co Clay Shirky opisuje mianem ,~nadwyzki kognitywnej
(http://www.ted.com/talks/clay_shirky_how_cogni tive_surplus_will_change_the_wo rid.html"
target=)" — czas wolny i energia umystu, ktére zuzywane sg na poszukiwanie relaksu. Dzieki

Internetowi te wartosciowe zasoby mogg by¢ przekierowywane na co$ bardziej produktywnego

W miedzyczasie sami gracze mogaq sie usmiechna¢ na mysl, ze napisano o nich w prestizowym
czasopiSmie Nature. Ostatecznie to oni sg autorami tekstu Coopera w Nature, wymienieni
anonimowo (co wydaje sie pasowac), jako ,gracze Foldit".

Zrodto: Nature (http://dx.doi.org/10.1038/nature09304)

Tekst oryginatu (http://blogs.discovermagazine.com/notrocketscience/2010/08/04 /foldit---
tapping-the-wisdom-of -computer-gamers-to-solve-tough -scientific-puzzles/)

Not Exactly Rocket Science/Discover, 4 sierpnia 2010r.
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czytelnikdéw poprzez unikanie zargonu i przystepna prezentacje.
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