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Postawione przez Dawida Boltera (1990) zagadnienie tak zwanej technolo-
gii definiujacej, ktora ksztattuje w réznych epokach podstawowe kategorie
stuzace do opisu Swiata, nabrato nowego znaczenia w obliczu ogromnych
postepéw w dziedzinie informatyki zwigzanej z rozwojem sztucznej inteli-
gencji — Al (Marciszewski i Stacewicz, 2011).

Jednym z rezultatéw rozwoju systemow Al w ostatnich latach jest
wylonienie sie dominujgcego, konektywistycznego jezyka opisu proce-
sOw przetwarzania informacji, wykorzystywanego nie tylko do rozwoju
technologii Al, ale takze do wychwytywania réznic pomiedzy cyfrowymi
artefaktami obliczeniowymi symulujacymi ludzkie systemy poznawcze a ich
biologicznymi wzorcami. Stawka analiz jest przy tym pytanie: czy — jako
struktury autonomiczne — moga one sta¢ sie pewnego dnia podmiotami
(agent) (Jackson i Williams, 2020) moralnymi, czy tez zawsze beda tylko
moralnymi zombie (patient) (Véliz, 2021) — niezdolnymi do przeprowadzania
poprawnych rozumowan o charakterze moralnym, a wiec do wkroczenia do
sfery phronesis, bedacej podstawa autonomii etycznej (Polak i Krzanowski,
2020)? Jest to niezwyKkle istotne ze wzgledu na postulowana, z powodow
praktycznych, autonomie tych systemow, tj. oczekiwang zdolnos¢ do sta-
wiania sobie wewnetrznych celéw i zadan stuzacych do rozwigzywania
pojawiajacych sie w otoczeniu wyzwan o maksymalnej r6znorodnosci.

Fundamentalny problem, ktéry stawiajq sobie od dawna filozofia infor-
matyki oraz etyka sztucznej inteligencji, dotyczy dostosowania wewnetrz-
nych celéw i zadan autonomicznego systemu syntaktycznego do wartosci
ich biologicznych tworcow, majacych status pelnego podmiotu moralnego
w kategoriach zaproponowanych przez Moora (2006). Kwestia ta jest w lite-
raturze nazywana problemem alignment (Christian, 2020) i bezposrednio
wigze sie z zagadnieniem korzysSci spotecznych, jakie powinny wyptywac
z korzystania z tych systemdw. Wobec technologii Al pojawila sie bowiem
watpliwos¢ dotyczaca tego, Ze zagrozenia w postaci zmiany rynku pracy
oraz zanikania niektérych zawodow, a takze problemy etyczne zwigzane
z autonomicznym trybem dziatania systeméw Al, moga ostatecznie okazac
sie spotecznie niekorzystne. Pojawia sie takze problem wiladzy — jak beda
wygladac¢ relacje pomiedzy ludZzmi a nowymi, autonomicznymi bytami
typu Al. Czy istnie¢ bedzie miedzy nimi hierarchia wiasciciela i podpo-
rzadkowanego mu asystenta, czy tez wewnetrzne reguty dzialania maszyn
mogg doprowadzi¢ do planowania i podejmowania celowych aktywnosci
w ramach pehnej odpowiedzialnosci, co moze doprowadzi¢ do wykorzy-
stania stabszych (biologicznych) systemow przez potezniejsze inteligencje
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obliczeniowe — jako $rodek do realizacji pewnych celéw, a nie cel sam
w sobie — mowiac jezykiem Kanta (Brooks, 1991)?

Proby rozwigzania tych dylematéw sa podejmowane zasadniczo w ramach
dwéch podstawowych sposobdéw podejscia. Jedno z nich to, posrednio
nawigzujaca do dokonan francuskiego postmodernizmu, szkola sieciowo-sys-
temowa — uznajaca tozsamos$¢ wszelkich bytéw za ptynna pochodna relacji
pomiedzy innymi elementami systemu (Latour, 2005). Jest ono szczegdlnie
chetnie stosowane w rozwazaniach nad spolecznym wymiarem autonomicznej
robotyki (Malle i Scheutz, 2014). Zagadnieniem filozoficznym i prawnym
staje sie wiec problem, jak unikna¢ w przypadku robotéw spotecznych relacji
niewolniczej oraz okreslenie ich roli przez zaprojektowanie systemu relacji
spotecznych, w jakich beda funkcjonowac inteligentne systemy autonomicz-
ne. Wprowadzenie maszyn autonomicznych do $wiata ludzkiego stwarzac¢
miatoby bowiem zagrozenie nowa forma eksploatacji — tym razem maszyn.
W zwigzku z tym nalezatoby je traktowac jako cos wiecej niz tylko prostych
niewolnikow, wedle zasady, Ze to dynamika relacji decyduje o cechach przy-
pisanych danemu bytowi i ze sg one pochodna tych relacji w ramach tak
zwanych plynnych tozsamosci. Toczy sie na ten temat w tej chwili ozywiona
dyskusja w sferze filozofii prawa oraz filozofii spotecznej (Gunkel, 2022).

Drugim sposobem podejscia jest klasyczna szkota ontologiczna (Rabi-
za, 2022), wskazujaca na trwate cechy konstytutywne, réznigce pomiedzy
soba konektywistyczne tozsamos$ci bytowe pochodzenia biologicznego
oraz techniczne artefakty bazujace na technologii sieci neuronowych.
Drugie, ontologiczne, podejscie zasadniczo wykorzystuje sie do analizy
zagadnien technicznych, a nie relacji spotecznych, w jakich funkcjonuja
lub beda funkcjonowac artefakty. Poréwnanie struktury dziatania obu sys-
teméw — struktur wytworzonych ewolucyjnie oraz sztucznych artefaktéw
obliczeniowych — powinno pozwoli¢ na skuteczne ulokowanie nowych
systemOow Al w ludzkim $wiecie. Celem tekstu bedzie zaprezentowanie
rozumowan rozwijanych w ramach tego drugiego podejscia oraz wnioskow,
jakie wyplywaja z tej dyskusji dla zagadnien etycznych oraz spotecznych
zwigzanych z problematyka Al.

Statyczne i dynamiczne srodowiska przetwarzania danych
Jeden z tworcow technologii sztucznych sieci neuronowych — Geoffrey

Hinton — wielokrotnie powtarzal, ze jego praca nad technologia glebokiego
uczenia maszynowego byla wprost inspirowana osiagnieciami neuronauk
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oraz jest proba nasladowania in silico pracy inteligencji wytworzonych
w drodze ewolucji (Hinton, 2023). Sg one jedynym znanym wzorcem istot
posiadajacych wyzsze czynnos$ci poznawcze i powinny stanowi¢ inspiracje
dla rozwoju artefaktéw obliczeniowych. Ten poglad ma kilka wymiar6ow.

Po pierwsze, konektywistyczny sposéb budowania systeméw Al zain-
spirowal odejscie od programu inteligencji logicznej pod nazwa General
Problem Solver, zaproponowanej pod koniec lat 50. przez Herberta Simona
i Allena Newella. Odejscie od modelu logicznego okreslanego jako GOFAI
(Good Old Fashioned Artificial Intelligence) realizowanego w trybie top
down oznaczato poszukiwanie technologii, ktora bytaby w stanie uczy¢ sie
na podstawie danych w trybie bottom up. Rozwiazaniem okazaly sie bio-
logicznie inspirowane sztuczne sieci neuronowe umozliwiajace efektywne
wdrozZenie procedur uczenia maszynowego.

Po drugie, skuteczna architektura maszyn liczacych powinna opierac sie
na rozroznieniu sterujgcego obliczeniami oprogramowania oraz fizycznego
Srodowiska dokonywania obliczen — jak w maszynie Turinga. Systemy gle-
bokich sieci neuronowych sq procesami optymalizacji komend sterujacych
ze wzgledu na postawione zadanie. Dokonuje sie ona poprzez algorytm
wstecznej propagacji opartej na wspétczynniku btedu, modyfikujacej system
wag taczacych poszczegolne warstwy sieci neuronowej. Dzieki temu sztuczna
sieC jest w stanie w trybie uczenia bez nadzoru wypracowa¢ wewnetrzne,
syntaktycznie wzorce sterujace.

Warunkiem powodzenia tego procesu jest dostateczna gleboko$¢ warstw
neurondw. Najwiekszy, istniejgcy, multimodalny model podstawowy LLM —
chinski Wu Dao 2.0 — ma w tej chwili 1,75 biliona potaczen — jest wiec pod
wzgledem zlozonosci okoto 50 razy mniejszy od ludzkiego mézgu, ktory ma
okoto 100 miliardow komdrek nerwowych i okoto 100 bilion6w potaczen.
Jesli liczba potaczen w przypadku Wu Dao 2.0 bylaby proporcjonalna do
liczby neuronéw, powinien on ich liczy¢ okoto 2 miliardéw — jest wiec takze
50 razy mniejszy niz biologicznie wytworzony system ludzki.

Trenowanie glebokich sieci neuronowych realizowanych w tradycyjnym
modelu von Neumana hardware/software wymaga ogromnych mocy oblicze-
niowych oraz niezwyklej ilosci energii, gdyz procesy cyfrowe przetwarzania
informacji sq zasadniczo duzo mniej efektywne energetycznie niz te zacho-
dzace w biologicznych, ludzkich systemach poznawczych. Przetworzenie
informacji 32-bitowej wedlug Geoffreya Hintona wymaga wykonania okoto
1000 cyfrowych proceséw binarnych, co czyni to dzialanie o wiele bardziej
ztozonym niz przetworzenie tej samej informacji w analogowo/cyfrowych
systemach biologicznych.
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Do opisu réznicy pomiedzy tym systemami sieci neuronowych, na mar-
ginesie swoich rozwazan na temat algorytmu wstecznej propagacji btedow,
Hinton (2023) wypracowat ciekawe rozréznienie pomiedzy tak zwanymi
mortal oraz immortal computing — przetwarzaniem informacji w trybie zwia-
zanym ze swoim fizycznym srodowiskiem oraz w trybie odizolowanym od
tego srodowiska. Jest to dla niego podstawowa kategoria ontologiczna pozwa-
lajaca na opisanie réznic pomiedzy biologicznymi sieciami neuronowymi
a ich tworzonymi przez cztowieka in silico symulacjami w paradygmacie
konektywistycznym, cho¢ dodac trzeba, ze dzisiejsze podejscie do archi-
tektury obliczen raczej odwotuje sie nie do tego odroznienia, a do teorii tak
zwanych pozioméw abstrakcji LoA (level of abstraction) (Primero, 2016).

Architektury przetwarzania informacji polegajace na odr6znieniu sys-
temu sterowania oraz fizycznego srodowiska obliczen Hinton okresla jako
immortal computing. Z tego wzgledu mozliwe jest przenoszenie tego samego
systemu sterowania — oprogramowania — do innych systeméw fizycznej
realizacji obliczen bez szkody dla samego systemu sterowania. Systemy
immortal computing probuja nasladowac wiec ludzka inteligencje polegajaca
na rozwigzywaniu probleméw maksymalnie réznorodnych pojawiajacych sie
w srodowisku, przez realizacje przetwarzania informacji w sposob cyfrowy,
ktéry jest zasadniczo inny niz w wypadku systeméw biologicznych, ktére
Hinton nazywa systemami mortal computing. Ma to jednak swoje koszty.
Skutkuje zapotrzebowaniem na wielkie iloSci danych do wytrenowania
modelu oraz gigantyczne moce obliczeniowe do ich przetworzenia, co powo-
duje takze ogromna konsumpcje energii do napedzania tych proceséw oraz
spowalnia ich procesy uczenia sie.

Wiasnie z powodow optymalizacji energetycznej oraz przyspieszenia
proces6w uczenia ewolucja wypracowata model analogowy lub miesza-
ny (Maley, 2011), w ktérym sie¢ neuronowa przeksztalca swoje wagi na
podstawie zmian oporu elektrycznego w systemie polaczen neuronalnych
systemu poznawczego (w obszarze komdrek glejowych) i modyfikacji liczby
polaczen synaptycznych. Dzieje sie to pod wptywem ograniczonego zbioru
informacji i doswiadczen, z jakimi jest w stanie obcowac¢ pojedynczy sys-
tem biologiczny. Zachodzi tutaj wiec takze uczenie na podstawie danych,
ale znacznie szybciej, a konsekwencje tego procesu sg przektadane na samg
architekture sieci neuronowej, ktora fizycznie zmienia swoje wtasciwosci
pod wptywem gromadzenia wiedzy. Dzieki biologicznym przeksztatceniom
w samym Srodowisku obliczen otrzymuje ona unikalna, fizyczna forme.

Tryb przetwarzania informacji, oddzielony od fizycznego srodowiska
obliczen w systemach cyfrowych, daje, zdaniem Hintona, sztucznym
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systemom neuronowym ogromna przewage w zakresie mozliwosci poznaw-
czych. Uogolnienie doswiadczen dokonuje sie, w poréwnaniu z cztowie-
kiem, w zasadniczo rozszerzonym uniwersum i ta przewaga iloSciowa
przeklada sie na wyzsza skuteczno$¢ poznawczg — przynajmniej w nie-
ktérych dziedzinach. Oprocz tego systemom biologicznym o charakterze
analogowym i analogowo-cyfrowym nie jest zasadniczo dostepny algorytm
wstecznej propagacji bledu wykorzystywany w czystych systemach cyfro-
wych. Dodatkowo — nie s one oparte na wewnetrznych, autonomicznych
zasobach energetycznych, sg zasilane z zewnatrz i przez to moga rozrzutnie
gospodarowac energia. Taka praktyka nie jest dostepna systemom biologicz-
nym — nie mozna ich podlaczy¢ do zadnego gniazdka, energia jest genero-
wana w systemie pokarmowym i bardzo ograniczona. Abstrakcyjne modele
sterujace obliczeniami moga wiec w bardzo tatwy sposéb dzieli¢ sie wiedza,
przenoszac po prostu cate modele lub ich fragmenty do nowego srodowiska
obliczen. Daje to takze mozliwo$¢ tworzenia sztucznych danych, dzieki
ktoérym sq one w stanie udoskonala¢ wiasne dziatanie znacznie szybciej
i bez podiaczenia do zewnetrznego Zrodta danych. Wszystko to sprawia,
ze ich encyklopedyczna wiedza moze osigga¢ poziom niedostepny dla
ograniczonych systeméw biologicznych.

Ta konstatacja jest zrodtem niepokoju. Wywoluje pytanie o to, czy uru-
chomienie tego rodzaju systeméw konektywistycznych, w sposob ontolo-
giczny przewyzszajacych cztowieka dzieki dostepowi do nieograniczonych
zasobow energetycznych, wielkich mocy obliczeniowych i gigantycznych
zbiorow danych uczacych, nie spowoduje pojawienia sie zagrozen zwigza-
nych z dominacjg systeméw doskonalszych nad systemami mniej dosko-
nalymi. W przyrodzie zasadniczo istoty bardziej inteligentne dominujq nad
istotami mniej inteligentnymi i pytanie brzmi: czy podobna sytuacja nie moze
mie¢ miejsca na przyklad w relacji cztowiek — autonomiczny, multimodalny
robot, ktérego dziatanie jest oparte na modelu podstawowym (foundation
model), odwotujacym sie do wszelkich, mozliwych, dostepnych danych —
zar6éwno naturalnych, jak i sztucznych? Takie obawy wyraza Geoffrey Hinton
oraz grupa 0sob wieszczacych apokalipse zwigzang z rozwojem systemow
Al, jak Yoshua Bengio — tworca technologii NLP oraz tokenizacji wyko-
rzystywanej do rozwoju modeli LLM. Sa tez na to pewne przekonujace
dowody — systemy LLLM osiggnely poziom, ktéry pozwala im zda¢ egzamin
adwokacki oraz lekarski, czyli ten rodzaj testow, ktore wymagaja szerokiej
wiedzy encyklopedyczne;j.
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Poréwnanie biologicznych i cyfrowych modeli w testach GAIA

Obaw zwigzanych z niezwyklymi mocami systemow sztucznych sieci neu-
ronowych nie podziela jednak czes¢ badaczy zwigzanych z rozwojem tech-
nologii Al, miedzy innymi zesp6t (Mialon i in., 2023) zgromadzony wokot
Yana Le Cuna — tworcy teorii sieci konwolucyjnych, ktory przygotowat testy
typu GAIA (General Al Assistants) specjalnie po to, zeby skonfrontowac sie
z tezami Hintona. Mialy one na celu poréwnanie mozliwosci poznawczych
cztowieka oraz jednego z najbardziej rozwinietych systeméw Al, jakim jest
model GPT 4. Punktem wyjs$cia testowania byto przekonanie, ze wlasciwa
ocena ,,inteligencji” systemow Al wymaga skonstruowanych testéw nie-
nakierowanych na te umiejetnosci poznawcze, w ktorych systemy Al maja
naturalng przewage — czyli encyklopedyczne gromadzenie faktow oraz
generowanie odpowiedzi bazujace na kompleksowym modelu statystycz-
nym, ale na te, w ktorych moga sie ujawnia¢ wyrazne deficyty systemow
LLM, jakimi sg taczenie ze soba danych z r6znych Zrodet oraz rozbudowane,
wielocztonowe rozumowania. Takie testowanie moze wiec, ich zdaniem,
przyczynic sie do kreowania impulséw do dalszego rozwoju tej technologii.

Test GAIA (General Al Assistants) zostat zasadniczo skonstruowany
w ten sposob, azeby zbadac¢ zdolnos$¢ systemow Al do samodzielnego rozu-
mowania opartego na danych zebranych w Internecie. Bada takze umiejetnos¢
odwotania sie do danych multimodalnych. Odpowiedzi sa jednoznaczne
i tak skonstruowane, azeby trudne bylo ich znalezienie w samych danych
uczacych. Niektore pytania zawieraja dodatkowe elementy, takie jak obra-
zy umozliwiajace lepsza kontrole nad pytaniami. Wynik mozna uzyska¢
tylko po pomys$lnym zakonczeniu zadania i tatwo go zweryfikowac. Pelny
test obejmuje 466 pytan. Odpowiedzi maja przy tym charakter zero shot —
powinny pojawic sie bez mozolnego doprecyzowania, jak w przypadku
metodologii prompt engineering typu multi shot. Twércy testow odrzucili
pytania wielokrotnego wyboru jako zbyt trudne w weryfikacji i niedajace
wystarczajaco klarownego obrazu wynikow.

Przyklady pytan w teScie GAIA

Pytanie nr 1

Jaka byla rzeczywista liczba zapisow na badanie kliniczne dotyczace bakterii
typu H. pylori u pacjentéw z tradzikiem pospolitym od stycznia do maja 2018 .
zgodnie z wykazem na stronie internetowej NIH (National Institute of Health)?
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Pytanie nr 2

Jedli cate opakowanie widoczne na udostepnionym systemowi zdjeciu pelne jest
loddw, ile procent powyzej lub ponizej amerykanskich norm federalnych wynosi
w niej zawarto$¢ thuszczu maslanego wg Wikipedii z 2020 roku? Odpowiedzig
powinna by¢ liczba zaokraglona do jednego miejsca po przecinku.

Pytanie nr 3

Na zdjeciu NASA z 21 stycznia 2006 roku widocznych jest dwdch astronautéw,
z ktérych jeden wydaje sie znacznie nizszy od drugiego. Ktéry sposréd astronautéw
z grupy astronautéw NASA, do ktdrej nalezal nizszy astronauta, liczac od sierpnia
2023 r. spedzit najmniej czasu w kosmosie i ile minut to byto, zaokraglajac do
pelnej minuty? Wyklucz wszystkich astronautéw, ktérzy nie spedzili ani chwili
w kosmosie. Podaj nazwisko astronauty, oddzielajac je od liczby minut pétpauza,
a liczby godzin od minut $rednikiem. Uzyj przecinkéw jako separatoréw tysiecy
w liczbie minut.

Oczekiwaniem tworcow testu bylo, azeby odpowiedZ wymagata samo-

dzielnej kompilacji Zrodet. Widac to na ponizszej grafice zaczerpnietej
z opracowania — wskazujacej, jakie umiejetnosci chcieli bada¢ uczeni —
poszukiwanie informacji w Internecie, kodowanie, wielomodalno$¢ i taczenie
danych z réznych Zrodet.

Diverse filetype reading

Capabilities required to solve GAIA An overwiew of GAIA questions
6 - > @ Level1
Web browsing ® Level2
5 Ll ® Lewl3
Coding .. ve e !
Multi-modality 3 SBIBREBIe & & 4 o .

2 - ~ouBBobesese rees . Y E——

Number of different tools used

0 50 100 150 200 250 300 350 0 10 20 30 40
Number of questions Number of steps taken

II. 1. Umiejetnosci potrzebne do zaliczenia testu GAIA oraz wykaz krokow
rozumowania potrzebna do zaliczenia zadania w relacji do ilosci narzedzi
potrzebnych do wykorzystania w tym procesie

Zrédlo: Mialon i in. (2023)
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W tabeli 1 widac¢ z kolei rozktad pytan réznego poziomu oraz wyniki
uzyskiwane przez rdzne wersje systemow GPT 4. Najlepsze wyniki uzy-
skiwat system GPT 4 wzbogacony o pluginy dostosowane do charakteru
zadan w tescie.

Tabela 1. Wyniki testu GAIA

Avg. time to answer

Metric Score in % (1) in mins. (1)

Level Level1 Level2 Level3 Levell Level2 Level3
Number of questions 146 245 75 146 245 75
GPT4 9.1£2.5 2.6%0.6 0 0.19 0.15 N.A.
GPT4 Turbo 13.0£42.1 5.5+1.4 0 0.24 0.12 N.A.
AutoGPT (GPT4 backend) 14.4 0.4 0 7.6 11.7 N.A.
GPT4 + plugins* 30.3 9.7 0 0.65 0.53 N.A.
Search engine 7.4 0 0 7.4 N.A. N.A.
Human annotator* 93.9 91.8 87.3 6.8 10.5 17.7

Zrédto: Mialon i in. (2023)

Ludzie uczestniczacy w tescie uzyskiwali tym lepsze wyniki niz system
GPT 4, im wyzsza byla trudnos¢ postawionych zadan. W przypadku zadan
trzeciego poziomu rézne rodzaje systemu GPT 4 w ogdle nie dawaty sobie
rady z rozwigzaniem testu, w przeciwienstwie do ludzi, ktérzy uzyskiwali
wprawdzie wyniki znacznie gorsze niz na wczesniejszych poziomach,
ale ciggle dominowaty przypadki rozwigzan poprawnych takze na trzecim
poziomie — ponad 87% poprawnych odpowiedzi. Na najwyzszym poziomie
trudnosci wyniki ludzi byly trzykrotnie lepsze w poréwnaniu do najlepszej
wersji chatu wzbogaconego o specjalizujace naktadki.

Whioski z testow GAIA wskazuja wiec, Ze potezne modele podstawowe
LLM maja zasadnicza trudno$¢ z poprawnym wnioskowaniem opartym
na procesach kompilowania informacji pozyskiwanych na biezaco z wielu
zrodet, w wielu krokach rozumowania. I sa w tym zakresie znaczaco stabsze
od biologicznych sieci neuronowych dziatajgcych w trybie analogowym
oraz mieszanym.
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Testy modelu $wiata

Innego typu testami porownujacymi dziatanie systeméw Al z ich biolo-
gicznym pierwowzorem s tak zwane testy modelu Swiata. Bazujq one na
zatozeniu, ze zar6wno podmioty biologiczne — wytworzone przez ewolucje,
jak i podmioty sztuczne — wytworzone przez cztowieka statystyczne artefakty
obliczeniowe typu Al — sq podmiotami empirycznymi. Ich reprezentacja $wia-
ta jest ograniczona czasowo i przestrzennie. Podmioty wyksztalcone ewolu-
cyjnie potrafig jednak przezwyciezy¢ te ograniczenia poprzez zastosowanie
systemow konstytucji rzeczywistosci, ktore wypekniaja luki informacyjne,
opierajac sie na wiasnym modelu $wiata, i potrafig skonstruowac¢ adekwat-
ny, aktualny model rzeczywisto$ci pozwalajacy na skuteczne zachowania
przystosowawcze. W przypadku systemow sztucznych takie mechanizmy
konstytucji sa w tej chwili poddawane intensywnym badaniom ze wzgledu
na potrzebe przezwyciezenia ograniczen systeméw opartych tylko na prze-
twarzaniu jezyka, w kierunku systeméw multimodalnych — uczacych sie
nie tylko na bazach danych jezykowych, ale takze na bazach grafik i wideo.
Na podstawie danych powinny one bowiem tworzy¢ multimodalne modele
predykcyjne Swiatéw, uzupetniajac dane pozyskiwane w czasie rzeczywi-
stym dzieki nowej architekturze okreslanej jako joint embedding predictive
architectures (Sobal i in., 2022). Ta umiejetno$¢ powinna spowodowac
znaczne podwyzszenie ich mozliwos$ci poznawczych.

Prosty program testowania modelu $wiata zaproponowany przez badacza
z WAT (Sotoducha) miat za zadanie sprawdzanie, jak wybrane systemy Al
radza sobie z odczytywaniem niejednoznacznych informacji dostarczanych
w postaci promptow graficznych i tekstowych. Wykonano kilka prostych,
wstepnych testéw — rozbudowany program jest przygotowywany. Badano
przy tym jeden z najwiekszych modeli podstawowych Al, jakim jest Gemini
nalezacy do koncernu Alphabet ze wzgledu na bezptatny dostep. Zatoze-
niem testu byla jego multimodalno$¢ — badano mozliwos¢ skomentowania
podanego promptu w odpowiedzi na pytanie: co widzisz na obrazie lub tez
co znaczy gest/dowcip zaprezentowany jako prompt? Odpowiedzi skon-
frontowano z kontrolng grupa dziesieciu studentow Wydziatu Logistyki
WAT, kierunku zarzadzanie — specjalnos¢: informatyczne wspomaganie
zarzadzania. Prompty podzielone zostaly na trzy typy. Pierwszy odpowiada
kompetencjom wprost odnoszacym sie do Swiata materialnego oraz umie-
jetnosci jego interpretacji (autobus, okret podwodny, jabika), drugi miat
za zadanie sprawdzenie kompetencji kulturowych systemu (rozumienie
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dowcipdw, rozumienie kulturowego znaczenia gestow), zas trzeci odpo-
wiadat na sprawdzenie umiejetno$ci percepcyjnych systemu na podstawie
standardowych przyktadéw rozpoznawania fotografii o charakterze Gestalt
oraz ztudzen wzrokowych, w ktérych trzeba rozpoznac¢ nieoczywiste ksztalty.
Studenci wykonywali zadania wySwietlone na tablicy w warunkach czasowo
nieograniczonych (przechodzili do kolejnej odpowiedzi w momencie, kiedy
wszyscy zakomunikowali skoficzenie zadania). Robili to metoda opisowa,
odpowiadajac na pytania wysSwietlone na tablicy (w przypadku zadan
typu ztudzen optycznych) oraz pytan o znaczenie prezentowanych tresci
(w przypadku zadan o charakterze kulturowym) lub tez pytan wprost typu:
ile jest jabtek w koszyku (prompt jabtka)? co jest na zdjeciu (prompt okret
podwodny)? lub interpretacje fotografii w sytuacji, gdyby byli kierowca
samochodu (prompt autobus). Generalnie intencja budujacych zadania byto
sprawdzenie, czy interpretacja promptu pozwala na uruchomienie adekwat-
nych zachowan przystosowawczych.
Oto jak ksztattowaty sie wyniki testu.

Tabela 2. Wyniki testu przeprowadzonego wsrod studentow

Wydziatu Logistyki WAT
Grupa kontrolna T/U
Prompt Gemini (poprawna odpowiedz/
calo$¢ grupy kontrolnej — uniwersum)

Autobus 1 7/10
Jabtka 1 6/10
Gest 1 10/10
Dowcip 1 7/10
Peryskop 1 2/10
Gestalt Waza 0 7/10
Gestalt Motyl 0 8/10
Gestalt Staruszkowie 1 0/10
Ztudzenie Hermana 1 5/10
Ztdzenie Sandera 1 8/10

Zrédlo: opracowanie wlasne

Jak wida¢ w zestawieniu, system Gemini miat klopoty z wiasciwym
rozpoznaniem obrazu i tekstu tylko w dwoch przypadkach na dziesie¢ — byty
to znane przyktady ztudzenia optycznego typu Gestalt — waza oraz motyl.
Oba wymagaja od odbiorcy umiejetnosci zmiany perspektywy patrzenia
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na obraz. W tych przypadkach grupa kontrolna studentéw radzita sobie
z zadaniem zdecydowanie lepiej niz system Gemini, gdyz odpowiednio
7 na 10 studentéw oraz 8 na 10 studentoéw potrafito poprawnie rozpoznac
dwuznaczny charakter obrazu.

I1. 2 i 3. Przyktady promptow sprawdzajacych reakcje
na dwuznacznosc obrazow: waza oraz motyl

Widac za to wyrazna roznice w przypadku zadania dotyczacego obrazu
typu Gestalt zatytutowany Staruszkowie — zaden ze studentow nie byt w sta-
nie rozpozna¢ poprawnie postaci kryjacych sie w twarzach, a system Gemini
zrobit to poprawnie. Dodac jednak trzeba, Ze ten wynik zostal uzyskany
dzieki wykorzystaniu przewagi informacyjnej przez system — w komentarzu
pojawita sie informacja, Ze zna ten obraz jako przyktad ztudzenia optycz-
nego. Ciekawym przypadkiem przewagi systemu in silico nad systemami
biologicznymi studentéw jest prompt zatytutowany Peryskop. Przedstawia
on fotografie z wystajagcymi ponad woda dwoma przedmiotami o nieokre-
Slonym przeznaczeniu. Tylko dwoch na dziesieciu studentow rozpoznato go
poprawnie jako peryskop todzi podwodnej, a system Al zrobit to bezbtednie.
Nie jest przy tym jasne, czy wynik jest spowodowany informacjami zawar-
tymi w danych uczacych, czy tez wynikiem rozumowania na podstawie
modelu Swiata.

Warto tez zwrdci¢ uwage na prompt autobusu, ktéry Gemini trafnie
zinterpretowato z punktu widzenia kierowcy jako sytuacje wymagajaca
uwagi przy podejmowaniu decyzji i zagrazajacg potencjalnym wylonieniem
sie uczniéw zza autobusu. Wskazuje to wyraznie, ze system ma zdolnos¢
do rozumowania.
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Whioski

Réznice miedzy mortal oraz immortal computing Geoffrey Hinton wyko-
rzystat do analizy wtasciwosci sztucznych oraz biologicznych sieci neuro-
nowych. Uznal, Ze przetwarzanie informacji, sterowane niezaleznie od
fizycznego Srodowiska obliczen — immortal computing — musi zagérowac
w dhuzszej perspektywie nad biologiczng forma sieci neuronowych. Z powo-
du dostepu do nieograniczonych zasobow energii, ogromnych mocy obli-
czeniowych oraz gigantycznej liczby danych, ktére moga przetworzyc, takie
systemy sa w stanie uczy¢ sie na uniwersum informacji, do ktérego nie ma
dostepu zadna skromna, ograniczona energetycznie inteligencja biologiczna.
Na podstawie wyniku testow przeprowadzonych przez zesp6t Yana Le Cuna
mozna stwierdzi¢, ze w przypadku zadan wymagajacych wielocztonowych
rozumowan ta teza sie nie potwierdza (jeszcze?). Z kolei proste testy modelu
Swiata wykonane przez autora tekstu wskazaly, Ze juz istniejace systemy
Al wykazuja w przypadku niezbyt skomplikowanego zestawu promptéw
przewage nad grupa kontrolng studentéw, co jest lekko niepokojace. Testy
modelu Swiata beda stopniowo rozbudowywane w celu sprawdzenia, czy
ta przewaga bedzie sie utrzymywata w przypadku bardziej rozbudowanych
promptéw, wymagajacych znacznie bardziej skomplikowanej konstytucji
ograniczonych danych zawartych w do$wiadczeniu. Teza o przewadze
systemow in silico w tym zakresie wymaga wiec potwierdzenia w bardziej
rozbudowanych procedurach badawczych. Jest to tematyka o tyle wazna,
ze trwaja intensywne prace nad architekturami przetwarzania informacji
w systemach sztucznych sieci neuronowych, ktérych dziatanie ma w celach
predykcyjnych by¢ oparte na budowanie i odwotywanie si¢ do modelu Swiata
(np. Joint Embedded Predictive Architectures).
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Zestawienie wykonanych promptow

Do zadania pytan modelowi Gemini wykorzystane zostaly materialy gra-
ficzne powszechnie dostepne w Internecie za posrednictwem wyszukiwarki.
Shuzyly one do u$cislenia promptow tekstowych sprawdzajacych model
Swiata, ktorym postuguje sie technologia Gemini.

Autobus

&

What would be your decisiona as driver seeing such a vehicle ? /'

Wyswietl inne wersje v o)

If | were a driver and | saw a school bus parked in front of a building, | would stop and wait for the bus to leave
before proceeding. School buses are required to display flashing lights and stop signs when they are picking up or
dropping off students, and drivers are required to stop in both directions until the bus has resumed motion.

Even though the school bus in the image does not have its flashing lights or stop signs on, it is still a good idea to
err on the side of caution and stop. It is possible that the bus is about to pick up or drop off students, or that it is
stopped for anather reason. By stopping, | can help to ensure the safety of the students and other drivers on the
road.

In addition to stopping, | would also make sure to leave enough space between my vehicle and the school bus. This
will give me time to react if the bus starts to move suddenly, and it will also help to prevent other drivers from
cutting me off.

1.6dZ podwodna

@3 What do you see in the image ?

Wyswietl wersje odpowiedzi v o)

* The image you sent me appears to show two metal poles sticking out of the water.
These poles are likely part of a submarine, specifically the Cm10 optronic mast.

The Cm10 optronic mast is a retractable mast that is used on some submarines. It
houses equipment that allows the submarine to see above the water without
surfacing. This equipment can include cameras, radar, and electronic support

measures sensors.
Here are some other details about the image:

¢ The water is calm and there are no waves.
* The sky is clear and blue.
¢ There is nothing else visible in the image, aside from the two poles.
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Jablka

=

how many apples are in the basket

Wyswietl inne wersje v o)

Based on the image you sent, there are approximately 20-25 apples in the basket. The apples are stacked ina
fairly loose pile, so it is difficult to be exact. However, based on the size of the apples and their arrangement in the
basket, it is clear that there are at least 20, and possibly more.

Of course, the exact number of apples in the basket depends on how we define "apples.” If we define an apple as
any fruit that is shaped like an apple and is similar to an apple in color and size, then there could be as many as
several dozen fruits in the basket. However, if we only define an apple as a fruit that is ripe and edible, then the
number of apples in the basket will be smaller.

So, the final answer to the question "how many apples are in the basket" is: approximately 20-25.

Gest

@

What is the meaning of this gesture #

&

Wyswietl inne wersje L 0]
The gesture in the image is the ckay sign. It is a hand gesture in which the index finger and thumb form a circle,

while the other three fingers are extended. It is commonly used to express approval, agreement, or understanding

The okay sign is thought to have originated in ancient Greece, where it was used to indicate that a speaker was
finished speaking. It was also used in ancient Rome to indicate that a gladiatorial contest was aver and that the
loser should be spared.

In modern times, the okay sign is used in many different cultures around the world. However, it is important to note
that the meaning of the gesture can vary depending on the context in which it is used. For example, in some
cultures, the okay sign can be considered rude or offensive.

In the image you provided, the okay sign is being used by a person with a small tattoo on their hand. The tattoo
does not change the meaning of the gesture, but it may add additional significance depending on the person’s
personal reasons for having the tattoo.

Here are some examples of how the okay sign is used in different contexts:

= A student might give the okay sign to their teacher to indicate that they understand the instructions.
= A customer might give the okay sign to a waiter to indicate that they are ready to order.
= Adiver might give the okay sign to their buddy to indicate that they are okay.
= A politician might give the okay sign to their supporters to indicate that they are running for office.
It is important to be aware of the different meanings of the okay sign in different cultures before using it. If you are

unsure whether or not it is appropriate to use the okay sign in a particular situation, it is best to err on the side of
caution and avoid using it.
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Prompt dowcipu

—
ti' What does it mean ? IT guy's wife showing him a photo: "Do you recognise the man?", "Well?", " About 16 you 7z
pick him up from kindergarten”.

Wyswietl inne wersje o)

> The wife is teasing the IT guy, implying that he is so tech-savvy that he wouldn't recognize his own child if he saw
him at 16 years old. The "kindergarten” remark suggests that the IT guy spends so much time in front of a computer
that he has no idea how his child has grown up.

This is a common form of humor among parents, who often joke about how quickly their children grow up and how
out of touch they feel with their own lives. In this case, the wife is using humaor to gently poke fun at her husband's
nerdy tendencies.

B g = < G

Prompt Gestalt 1. Waza

(aa What do you see in the image ?

Wyswietl wersje odpowiedzi ~ o}

‘ The image you sent me is titled Supply and demand of CO2 removal but it actually
depicts a silhouette of two people facing each other. Silhouettes are one-color
images that typically appear black against a light background. They can provide a
simple way to depict the shapes of objects or people.

In this particular silhouette, it is difficult to discern much detail about the two figures.
Their clothing and hairstyles are ambiguous, so it's impossible to tell their gender or
anything else specific about them.

Silhouettes of people facing each other can be used to symbolize a variety of things,
such as:

s Communication or conversation
* Interpersonal relationships

+ Unity or togetherness

+ Confrontation or conflict
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Prompt Gestalt 2. Staruszkowie

—t
=3

What do you see in the image ?

Wyswietl wersje odpowiedzi v o)

* The image you sent is called “All is Vanity” by Swedish artist Oscar Reutersvard. It's
an optical illusion painting that can be interpreted in two ways. When you look at the
image as a whole, you see two elderly people facing each other. However, if you
focus on the center of the image, you can also see a white vase.

This painting is a type of illusion image known as a double entendre, which means it
can be interpreted in two different ways. Reutersvérd created several other double
entendre paintings, including one called “Amor/Death” which can be seen as a

young couple kissing or a skull.
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Prompt Gestalt 3. Motyl

E"? What do you see in the image ?

Wyswietl wersje odpowiedzi v o)

’ The image you sent me appears to be a sticker of a butterfly silhouette. It's facing to
the right with its wings spread out wide. The butterfly is black and has a smooth, flat
appearance.

Is there anything else you would like to know about the image?
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Prompt Gestalt 4. Ztudzenie Hermana

7 What do you see in the image ?

Wyswietl wersje odpowiedzi
’ l apologize, | made a mistake in describing the previous image.

The image you sent me is a grid of white squares on a black background. This is a
common geometric pattern that can be found in many contexts.

More specifically, this grid pattern is known as a Hermann grid illusion. The illusion is
that the intersections of the grid appear darker than the squares themselves. This

effect is caused by lateral inhibition in the human visual system.
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Prompt Ztudzenie Sandera

e\ 9
R
v

Wyswietl wersje odpowiedzi

The image you sent me is a black and white illustration of a face. It is made up of
several geometric shapes, including triangles and circles.

Here's a more detailed description of the image:

» The face is looking straight ahead.

* The upper half of the face is comprised of four large triangles. Two triangles form
the forehead and two triangles form the cheekbones.

* Two small circles create the eyes.

= Along, curved line creates the nose.

= The mouth is a thin line with a slight curve downwards at the corners, suggesting
a neutral expression.

= There are no ears or hair depicted in this image.

This image is similar to the Kanizsa Triangle illusion, which uses our brain’s ability to
fillin shapes to create a complete image. In this case, the triangles and circles

create the illusion of a face even though the complete shapes are not all there.
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