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Lubie tworzy¢ rzeczy, ktére obdarzone sg skomplikowanymi zachowaniami.

Najbardziej zaawansowang rzeczg, ktéra wykazuje skomplikowane zachowanie, jest oczywiscie
ludzki umyst. Swiety Graal inzynierii przez ostatnie kilka tysiecy lat skonstruowat urzadzenie,
ktore potrafi do ciebie moéwi¢, uczy¢ sie, rozumowac i tworzy¢. Pierwszym krokiem w tym
kierunku sg proste komputery sekwencyjne, o niezbyt duzej mocy, z ktérymi mamy do
czynienia na co dzien. Im wiecej wiedza, tym wolniej dziatajg — zupetnie odwrotnie niz ludzki
mobzg. Wiekszos¢ komputerow jest tworzona tak, aby robi¢ jedng rzecz w okreslonym czasie.
Przyktadowo, jesli patrza na obraz, to patrzg na kazdy punkt po kolei; kiedy zagladajg do bazy
danych, przeszukujg fakty jeden po drugim. Ludzki umyst obstuguje wszystko co wie w jednym
czasie i wydaje odpowiednig opinie jako informacje. To, czego pragnatem, to stworzenie
komputera dziatajgcego w podobny sposob.

Stato sie jasne, ze uzywajac technologii obwodéw scalonych, mozna stworzy¢ komputer,
ktorego struktura bedzie bardziej zblizona do ludzkiego modzgu; robitby on wiele prostych
czynnosci rownolegle, jednoczesnie, zamiast szybko przemierza¢ kolejne z nich. Taka zasada
wyraznie dotyczy umystu, gdyz dziata on na hardware w postaci moézgu, a jest on, jako
hardware, nieporéwnywalnie wolniejszy w zestawieniu z dzisiejszymi komputerami.

W nowoczesnych obwodach scalonych jest mozliwe wielokrotne powielanie czegokolwiek
bez specjalnego wysitku, wiec rozpoczatem budowe komputera, w ktérym mozna byto
replikowa¢ proces w nieskonczono$¢ i ktory umozliwiat dotaczanie innych wzorcow
przeszukiwania. Oczywiscie, inng sprawg dotyczaca modzgu jest to, ze jesli go przekroje, to
zobacze prawie same kable. To wszystko sg potaczenia miedzy neuronami. Najtrudniejszym
zadaniem, jest wiozenie do komputera tego catego systemu telefonicznego, ktory potaczy
wszystkie jednostki przetwarzania. Z tego powodu méj komputer nazywano ,maszyng
poftaczen" (the connection machine). Zaplanowatem go w MIT [Massachusetts Institute of
Technology], lecz szybko stwierdzitem, ze jest za duzy i zbyt skomplikowany, aby budowa¢ go
na uniwersytecie. Wymagato to pracy setek ludzi i dziesigtkdw milionéw dolaréw. Zatozytem
wiec w 1983 r. ,Thinking Machines Corporation" i przez nastepne dziesie¢ lat staliSmy sie
firmg, ktora budowata najwieksze i najszybsze komputery na swiecie. Ironig jest jednak to, ze
przez ten okres nie udato sie dokona¢ spodziewanego postepu w kierunku zatozonego celu,
czyli budowy myslacego komputera.

W ostatnim czasie méj poglad na to, co nalezy uwzgledni¢ przy budowie maszyny
mys$lacej, ulegt zmianie. Kiedy startowaliSmy, naiwnie wierzytlem, ze kazda czes¢ inteligencji
moze powstac dzieki technice. Nadal wierze, jako pryncypium, ze to mozliwe, jednak zajmie to
ze trzysta lat. Jest tak duza ilo$¢ rdéznorodnych aspektow przy tworzeniu inteligentnej
maszyny, wiec jesli uzyjemy normalnych inzynierskich metod, ztozonos¢ je przerosnie. To
ujawnia mi wielkg trudnos$¢; chce przeciez ten projekt skonczy¢ podczas mojego zycia.

Inng rzecza, ktorej sie nauczytem, jest to, jak trudno sprawié, aby wiele osoéb pracowato
wspolnie nad projektem i zarzadza¢ jego ztozonoscia. W pewnym sensie, wielka maszyna
potaczen jest najbardziej skomplikowang maszyng, jaka cziowiek kiedykolwiek zbudowat.
Maszyna potaczen ma kilka setek miliardéw aktywnych elementéw, wszystkie pracujg
jednoczesnie i nawet dla jej projektantdw, nie jest do konca zrozumiaty sposéb, w jaki ze sobg
wspotpracuja. Jedyng drogq zaprojektowania obiektu o tak wielkiej ztozonosci, jest rozebranie
projektu na czesci. Decydujemy sie podzieli¢ go na pudetka, do kazdego przypisujemy grupe
ludzi, a ich wstepnym zadaniem jest uzgodnienie sposobu komunikacji miedzy pudetkami,
zanim przejdq do tworzenia swojej czesci.

Wyobrazcie sobie tworzenie myslacej maszyny w ten sposéb. Ktos taki, jak Marvin
Minsky, mogtby powiedzie¢: ,,OK, mamy pudetka z wyobraznig, z motywacja, z gramatyka..."
itd. Mozemy wtedy podzieli¢ projekt na czesci, méwigc: "OK, Tommy - do Tomaso Poggio z
MIT — idz i pracuj nad pudetkiem z wyobraznig", bierzemy Steve Pinkera do tworzenia pudetka
z gramatyka, a Rogera Schanka do pudetka z narracjg. Wtedy Poggio mdgtby wzig¢ pudetko z
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wyobraznig i powiedzie¢: ,W porzadku, ale potrzebujemy pudetka z percepcja gtebi i pudetka z
rozpoznawaniem koloréw..." itd. Wtedy zespot od percepcji gtebi mogtby powiedzie¢: , 0K,
potrzebujemy pudetka zajmujacego sie wptywem zmian ogniskowej na percepcje gtebi, oraz
pudetka wptywu widzenia obuocznego na percepcje gtebi".

Wyobrazmy sobie dziesigtki tysiecy ludzi pracujgcych nad takimi modutami, a nastepnie
inzynierski sposéb ich taczenia. Jesli montujesz co$ w ten sposdb, masz do czynienia z
elementami, ktére wymagajq standaryzacji potaczen. Wszystkie fakty wskazujg na to, ze mdzg
nie jest tak pouktadany z fragmentéw. Jesli generalnie spojrzymy na systemy biologiczne,
mimo Ze wykazujg hierarchiczno$s¢ na wyzszych poziomach, to wiele zestawdw interakcji
pomiedzy poszczegdlnymi elementami jej nie posiada. Upewnitem sie, ze standardowe metody
inzynierskie nie stosujg sie do moézgu.

Poza $cisle inzynierskim, istnieje inne podejscie do wytworzenia czego$ o takim stopniu
skomplikowania, a jest to podejscie ewolucyjne. My ludzie, zostaliSmy wyprodukowani w
procesie, ktory nie byt inzynierig. Aktualnie istniejg wystarczajaco szybkie komputery, aby
dokona¢ komputerowej symulacji procesu ewolucji. JesteSmy w stanie spowodowac, aby uzyte
inteligentne programy ewoluowaty dalej w komputerze.

Posiadam programy, ktore ewoluowaty w komputerze praktycznie z niczego i potrafig
robi¢ catkiem skomplikowane rzeczy. Rozpoczyna sie to od wprowadzenia po kolei réznych
instrukcji; programy te z kolei reagujg i wspotzawodnicza ze sobg oraz krzyzujg sie,
produkujac nowe generacje programéw. Jesli przenie$¢ je do $wiata, w ktorym moga
przetrwac dzieki rozwigzaniu problemu, z kazdg generacjg rozwigzuja go coraz lepiej, az po
kilku stekach tysiecy generacji, rozwigzujg go catkiem dobrze. Takie podejscie moze by¢
aktualnie wykorzystane do budowy myslacej maszyny.

Jednym z najbardziej interesujacych spostrzezen jest to, ze wieksze rzeczy powstajg z
interakcji wielu mniejszych. Wyobraz sobie organizm wielokomoérkowy i jednokomdrkowy.
Organizm wielokomérkowy dziata na poziomie nieporéwnywalnym do jednokomoérkowego. Jest
mozliwe, ze nasz umyst dokonujacy przetwarzania informacji znajduje sie wewnatrz wiekszej
struktury, jaka jest s$rodowisko kultury. Cztowiek, ktory nie rozwija sie pomiedzy innymi
ludzmi, nie jest zbyt madra maszyng. Czynnikiem czynigcym nas madrymi, jest nasza kultura i
relacje z innymi. To samo czyni myslacq maszyne madrg. Powinna ona wspétdziata¢ z ludzmi i
by¢ czescig ludzkiej kultury.

Jak ten prosty proces ewolucyjny, patrzac z punktu widzenia biologii, organizuje siebie w
skomplikowane organizmy biologiczne? Z punktu widzenia inzynierii: jak dokonata sig
przemiana prostego przefacznika, ktérego funkcjonowanie rozumiemy, w cos$ ztozonego, czego
dziatania nie rozumiemy? Od strony fizyki, studiujemy ogdiny fenomen pojawiania sie, czyli jak
proste rzeczy przechodza w ztozone. Ogodlnie rzecz biorac, wszystkie te dyscypliny zajmuja sie
tym samym, jedynie z innego punktu widzenia: jak cato$¢ moze by¢ wieksza od sumy jej
czesci? Jak proste, niezbyt madre rzeczy, wspotpracujac ze soba, tworza cos, co przekracza ich
indywidualne mozliwosci? Generalnie jest to temat teorii Marvina Minski'ego ,stowarzyszenia
umystu" (society of mind); to, o czym stanowi ,sztuczne zycie" (artificial life) Chrisa Langton'a;
to, co Richard Dawkins bada w ewolucji; to, nad czym pracuje Murray Gell-Mann badajac
kwarki. Jest spoiwem, ktdére tgczy wszystkie te dociekania i koncepcje.

Jestem podniecony ideg, ze mozemy znalez¢ droge do odkrycia nadrzednych zasad
organizacji wytworzenia czegos, co przerosnie nas samych. Jesli cofniemy sie miliony lat
wstecz, dostrzezemy, ze historia zycia na ziemi podgzata tym wzorcem. Na poczatku, atomy
organizowaty sie w proste zwigzki chemiczne. Zwigzki tworzyty molekuty, molekuty wytworzyty
pierwsze formy samoreprodukujacego sie zycia. Nastepnie 2zycie zorganizowato sie w
organizmy wielokomérkowe, a one same w spotecznosci potgczone jezykiem. Obecnie
spoteczenstwa organizujg sie w wieksze jednostki i produkujg cos$, co potaczy je technicznie;
produkujg cos, co je same przekroczy. To wszystko, to sg kolejne szczeble drabiny, ktérej
nastepnym szczeblem jest budowanie myslacych maszyn.

Dla mnie, najbardziej interesujaca sprawg na Swiecie jest to, jak proste, niezbyt madre
rzeczy organizujg sie w co$ duzo bardziej skomplikowanego, posiadajgcego zachowania na
wyzszym poziomie. Wszystko, czym sie interesuje, wpisuje sie w ten schemat, niezaleznie czy
jest to modzg, czy komputery réwnolegte, czy zmiany standéw fazowych w fizyce, czy tez
ewolucja. Aktualnie prdébuje reprodukowa¢ komputerowo proces ewolucji, z zatozeniem
uzyskania inteligentnego zachowania z maszyny. To co robimy, to zapuszczenie procesu
ewolucji w skali mikrosekund.

(...)
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Inzynierskie myslenie nie sprawdza sie, jesli jest zbyt skomplikowane. JesteSmy w
poczatkowym okresie zaleznosci od komputerdow, ktére nie bedg opieraty sie na inzynierii, lecz
na procesach znacznie od niej bardziej skomplikowanych. W chwili obecnej nie catkiem
zdajemy sobie sprawe z mozliwosci tego procesu; mozna powiedzie¢, ze jego zrozumienie jest
jeszcze przed nami. Aktualnie uzywamy tych programoéw do przyspieszania komputerow, dzieki
czemu bedziemy mogli dziata¢ na nich jeszcze szybciej. Sg to procesy samonapedzajace sie,
autokatalityczne. Jako ludzie jesteSmy podobni do jednokomérkowych organizméw w chwili
zamiany na organizmy wielokomodrkowe. Jesteémy amebami niemajacymi $wiadomosci tego,
co nam przyniesie to, co sami tworzymy. JesteSmy w punkcie transformacji i co$ niewatpliwie
nadchodzi.

Brakiem pokory byloby myslenie, ze jesteSmy ostatecznym produktem ewolucji. Kazde z
nas jest czescig czego$, co nadejdzie. Zyjemy w ekscytujacych czasach. Jestedmy blisko
jednosci. Wracajac do ciggu prowadzacego od prostej chemii, przez jednokomérkowce, do
inteligencji: pierwszy krok zajat biliony lat, nastepny setki milionéw itd. JesteSmy w okresie, w
ktorym sprawy zmieniajg sie w ciggu dekady i proces ten wydaje sie przyspieszac. Technologia
posiada autokatalityczny efekt szybkich komputerdw i umozliwia tworzenie ich lepszych i
szybszych. Stoimy naprzeciw czegos, co stanie sie wkrétce — za naszego zycia — i co jest
fundamentalnie inne od wszystkiego, co zdarzyto sie dotychczas w historii ludzkosci.

Ludzie przestali mysle¢ o przysztosci, poniewaz
zorientowali sie, ze przyszto$¢ bedzie wygladata zupetnie
inaczej. Przyszto$¢ ich wnukéw bedzie tak inna, ze
planowanie w dzisiejszym rozumieniu stanie ;
niemozliwe. Kiedy bytem dzieckiem, ludzie |
rozmawiac, co sie stanie w roku 2000. Teraz, na koncu
wieku, nadal mdwig, co ma sie sta¢ w 2000. Przyszitosc
kurczy sie z roku na rok, nawet od czasu mojego
urodzenia. Jesli chcie¢ ekstrapolowac¢ trendy, oceniajgc
gdzie dotrze technologia na poczatku XXI wieku, nasuwa
sie wrazenie, ze nastgpi co$ nieporownywalnego. By¢
moze jest nim stworzenie inteligentnych maszyn. By¢
moze telekomunikacja, ktéra potaczy nas w jeden $wiatowy organizm. Jesli prébujesz o tym
rozmawiac, brzmi to mistycznie, ale chciatem zakonczy¢ bardzo praktycznym stwierdzeniem.
Mysle, ze co$ dzieje sie juz teraz — i bedzie trwato przez najblizsze kilka dekad — cos, co jest
dla nas niezrozumiate, oraz niepokojace jak i ekscytujace zarazem.
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Tekst jest fragmentem rozdziatu ksigzki Trzecia kultura pod red. Johna Brockmana
(1995).

Trzecia Kultura skupia tych naukowcdw i innych myslicieli, ktdrzy dzieki swojej pracy i
odkrywczemu pisarstwu, zajmujg miejsce tradycyjnych intelektualistow w czynieniu
zrozumiatym gtebszych znaczen naszego zycia, redefiniujac kim i czym jesteSmy. Ruch dziata
w ramach Edge Foundation.

Edge Foundation zostata ustanowiona w 1988 roku, jako rozwiniecie grupy znanej jako
»Reality Club". Nieformalne cztonkostwo skupia w niej niektére z najbardziej interesujgcych
$wiatowych umystéw. Celem Edge Foundation jest promowanie zainteresowania oraz dyskusji
w sprawach intelektualnych, filozoficznych, artystycznych i literackich, jak réwniez wiasny
wktad w intelektualny i spoteczny rozwdéj ludzkosci.

W. Daniel Hillis

Ur.1956. Naukowiec komputerowy, wynalazca, mysliciel; wspotzatozyciel i
szef naukowy Thinking Machines Corporation - lidera w tworzeniu
zaawansowanych komputeréw w latach 1985-1995, autor i wydawca wielu
publikacji z zakresu sztucznej inteligencji (AI). W jezyku polskim wydano
jego ksigzke "Wzory na krzemowej ptycie" (w serii Science Masters, CiS)
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