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Wprowadzenie

Przekaz informacji moze by¢ rozpatrywany w paradygmacie nauk technicz-
nych za pomoca teorii okreslajacych jej ilos¢ i jako$¢. Rodzaj technologii uzywa-
nych w przesytaniu informacji warunkuje obie te wielkosci, ale nie zajmuje sie
wlasciwie odbiorcg, ktdry jest traktowany jedynie jako konicowy element odbiorczy
przygotowanego komunikatu informacyjnego'. Jednak w przypadku przekazu
medialnego, ktory z zasady przeznaczony jest dla duzej grupy, oddziatywanie
komunikatu informacyjnego bezposrednio na czlowieka staje si¢ zagadnieniem
kluczowym. Najlepiej oddaje to popularna hipoteza Marshalla McLuhana, méwia-
cao tym, ze ,medium staje si¢ przekazem”, a koncowy efekt dowolnego przekazu
jest zawsze zwigzany z jakim$ procesem myslowym odbiorcy?. Do niedawna
procesy myslowe zachodzace w mézgu odbiorcy byly wlasciwie niedostepne dla
badan empirycznych, moglismy jedynie je okresla¢ w sposob posredni, zazwy-
czaj za pomocg subiektywnych wypowiedzi konkretnych odbiorcéw. Z drugiej
strony doskonale zdajemy sobie sprawe z ogromnego znaczenia technologii po-
$redniczacej w przekazie informacji. Radio przekazywalo tylko tresci werbalne,
telewizja faczyla je z przekazem wizualnym, a wspétczesne komputerowe srodki
przekazu umozliwiajg nam jeszcze interakcje z calym systemem przygotowujacym
komunikaty informacyjne. Zatem, jak twierdzil McLuhan, technologia przekazu
stanowi niejako przedtuzenie cztowieka, ktdry je wykorzystuje. Odbiorca jednak
nie jest Swiadomy procesu wpltywu samej technologii przekazu na jego procesy
myslowe; proces ten zachodzi powoli i wykorzystuje automatyzmy kognitywne.
Procesy umystowe cztowieka zmieniaja sie trwale, poniewaz nie napotykajg na

" Grzegorz Osinski — doktor nauk fizycznych, informatyk i kognitywista. Wyktadowca w Wyz-
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zaden $wiadomy opor, zmieniajg sie proporcje zmystéw lub wzorce percepcji’.
Stajemy przed problemem funkcjonowania ludzkiego mézgu, szczegélnie w pro-
cesie tworzenia wzorcow percepcyjnych, ktére majg fundamentalny wptyw na
koncowe odczucia mentalne czlowieka. Aby dokfadnie zrozumie¢, jaki wptyw na
czlowieka ma przekaz medialny, powinnismy skorzysta¢ z metodologii neuro-
nauk®. Dzigki osiggnietemu poziomowi rozwoju technologicznego pozwala ona
wejrze¢ do wnetrza mézgu cztowieka i sprobowa¢ zidentyfikowaé podstawowe
stany mentalne w trakcie odbioru przekazu mentalnego.

Metody eksperymentalne neuronauk sg juz wykorzystywane w badaniu sku-
tecznosci reklamy spersonalizowanej®, czy tez przekazu informacyjnego. Wiemy
juz, ze aby poznag, jakie odczucia emocjonalne generuje konkretny przekaz me-
dialny, nalezy zbada¢ aktywnos¢ ludzkiego mozgu, uzywajac zaawansowanych
technologii fMRI albo PET®. Badania takie sg jednak bardzo drogie i wymagaja
przeprowadzania eksperymentéw dostepnych w nielicznych specjalistycznych
osrodkach naukowo-badawczych. Poza tym dane, ktére uzyskamy w trakcie
takich eksperymentéw, nie muszg by¢ podobne do wynikdw, jakie uzyskaliby-
$my, badajac te same osoby w ich naturalnym srodowisku, a nie w warunkach
laboratoryjnych. Najwiecej informacji na temat odczu¢ odbiorcy przekazéw
medialnych mozemy zdoby¢, badajac jego mdzg podczas konkretnych czynnosci,
takich jak ogladanie telewizji czy przegladanie portali informacyjnych na ekranie
komputera. Badanie z uzyciem fMRI moze trwac najwyzej kilkanascie minut, na-
tomiast wspolczesnie odbiorcy spedzajg wiele godzin w bezposredniej interakji,
szczegolnie z komputerowymi portalami informacyjnymi. Dlatego w celu badania
zachowan odbiorcéw przekazu medialnego powinnismy uzywac systeméw bez-
posredniej komunikacji mézg-komputer (Brain Computer Interface) BCI’. Sg to
specjalistyczne interfejsy, ktore wykorzystujac rejestracje pradoéw czynnosciowych
korelatow neuronalnych ludzkiego mdzgu, umozliwiajg bezposrednie sterowanie
komputerem za pomocg stanéw mentalnych moézgu (skupienie, relaksacja). Sys-
temy takie sg juz popularne wéréd graczy komputerowych i wykorzystuje sie je
w szkoleniu Zolnierzy oraz pracownikéw stuzb specjalnych. Opréocz mozliwosci
bezposredniego sterowania komputerem technologia BCI umozliwia zbieranie

3 Tamze, s. 61-62.

4 G. Osinski, Transhumanizm.Retiarius contra Secutor, Toruni 2018, s. 17-18.

* Reklama spersonalizowana - reklama skierowana do konkretnego, indywidualnego odbiorcy,

opracowana na podstawie zgromadzonej duzej iloéci informacji j dotyczacej konkretnego
odbiorcy.

K. Luan Phan i inni, Functional Neuroimaging Studies of Human Emotions, ,CNS Spectrums”
2004, Vol 9, N. 4, s. 258-264.

A. Zybertowicz i inni, Samobéjstwo Oswiecenia? Jak neuronauka i nowe technologie pustoszg
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informacji o specyficznej aktywnosci kory mézgowej podczas ogladania siecio-
wych przekazéw medialnych®. Wyniki zebrane za pomoca takiego urzadzenia
moga stuzy¢ do projektowania nowych przekazow, ktdre beda juz aktywowaly
konkretne, zidentyfikowane wczesniej, zachowania uzytkownika. Technologie
neuromanipulacji®, ktére do tej pory byla stosowane jedynie na poziomie do-
stosowania przekazu wizualnego oraz odpowiedniej aktywacji emocji poprzez
wzbudzanie aktywnosci kory limbicznej, otrzymuja nowe potezne narzedzie,
ktére moze zostac skutecznie wykorzystane w konstruowaniu przekazu medial-
nego. Twdrcy przekazu mogg zatem otrzymac praktyczng mozliwos¢ osiaggniecia
zalozonych zachowan emocjonalnych u odbiorcy, postugujac si¢ odpowiednio
przygotowanym materialem.

Potencjalne mozliwosci manipulacji stanami mentalnymi odbiorcow stana si¢
o wiele skuteczniejsze i jednoczesnie stworza kolejne niebezpieczenstwa zwigzane
z uzywaniem nowych technologii. Jednak zeby zrozumie¢ znaczenie i skutecznoé¢
technologii neuromanipulacji, musimy najpierw poznac podstawowe znaczenie
najnowszych technologii informatycznych. Najwazniejsze w tym wypadku wy-
dajg si¢ metody sztucznej inteligencji zaimplementowane w odpowiedni sposob
zaréwno w algorytmach komunikacyjnych, jak i w systemach analizy danych
wykonywanych na potrzeby szeroko rozumianego przekazu medialnego. Maja
one fundamentalne znaczenie zaréwno w procesach przygotowywania samego
przekazu, metodach jego rozpowszechniania, szczegélnie w sieci internetowej,
jak i w konicowej analizie wptywu, jaki wywieraja one na odbiorce.

Nowy paradygmat technologii przekazu medialnego

Rozwdj technologii komputerowych wyznacza nowe standardy w stosowaniu
algorytméw obliczeniowych. W latach osiemdziesigtych ubiegtego wieku, kiedy
komputery osobiste zaczety by¢ powszechnie uzywane we wszystkich dziedzi-
nach zycia, standardem bylo jak najlepsze wykorzystanie mocy obliczeniowe;
kazdej autonomicznej jednostki. Komputery pracowaly samodzielnie i byty
wykorzystywane do réznych zadan obliczeniowych; konieczne byto wtedy
stosowanie systemow operacyjnych, ktére zapewnityby kompatybilno$¢ po-
miedzy roznymi komputerami. W tych latach rozwinely si¢ algorytmy nume-
ryczne umozliwiajace praktyczne obliczenia, edytory tekstu oraz programy
graficzne. Dopiero wraz ze wzrostem dostgpnej mocy obliczeniowej kompu-
teréw opracowano wydajne algorytmy obstugujace produkcje i edycje filmow,

8 P. Cipresso i inni, Brain Computer Interface and Eye-tracking for Neuropsychological Assess-
ment of Executive Functions: A Pilot Study, Proceedings of the 2™ International Workshop
on Computing Paradigms for Mental Health, 2012, s. 79-88

° A. Zybertowicz, Samobdjstwo Oswiecenia?, s. 84-93.
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plikéw dzwiekowych oraz zaawansowanego przetwarzania obrazow. Prawdziwy
przelom nastapil jednak w latach dziewigédziesigtych ubieglego wieku, kiedy
komputery polaczono siecig przesylajaca informacje za pomoca jednolitego
protokolu komunikacyjnego World Wide Web (WWW) i utworzono pierwsza
strone internetowa ogdlnego dostepu'’. Komputery potaczone w sie¢ utracity
swoja pierwotng funkcje jako urzadzenia przeznaczone jedynie do obliczen
numerycznych, dostepnych jedynie dla specjalistow, i zaczely przejmowac
role technologicznej platformy przekazu informacji. W roku 1997 pojawit sie
nawet termin okreslajacy nowa dziedzing nauki - technologie informacyjno-
-komunikacyjne (ang. ICT Information Communication Technology), ktéra
odtad rozwija¢ si¢ bedzie wlasciwie niezaleznie, wykorzystujac coraz nowsze
technologie inzynierskie powstajace w laboratoriach informatycznych. Nowa
technologia przekazu, wykorzystujaca komputer, jednocze$nie wymusza zmiany
w tworzeniu komunikatéw medialnych. Pojawita si¢ technologia hiperfacza,
umozliwiajaca bezposrednie odwotania do olbrzymiej ilosci informacji zgro-
madzonych na serwerach komputerowych na catym $wiecie. Nastepnie powstaja
pierwsze serwisy informacyjne, prasa internetowa, portale multimedialne oraz
wyszukiwarki tresci w sieci internetowe;j.

Uzytkownik przestal byt biernym odbiorcg statycznego przekazu informacyj-
nego, zamieszczonego zazwyczaj na drukowanej kartce papieru i zaczat aktywnie
uczestniczy¢ zaréwno w tworzeniu, jak i w rozpowszechnianiu tresci informa-
cyjnych. Liczba uzytkownikéw sieci internetowej zaczeta gwaltownie rosna¢.
Ostatnie badania przeprowadzone w Polsce pokazuja, ze w 2016 roku ponad 80
procent gospodarstw domowych mialo przynajmniej jeden komputer z dostepem
do Internetu, natomiast dostep szerokopasmowy, umozliwiajacy m.in. ogladanie
filmow on-line bezposrednio z sieci, posiadato 75,7 procent spoteczenstwa'’.
W pordéwnaniu z klasycznym przekazem telewizyjnym technologie internetowe
zwyciezyly juz w walce o odbiorce na rynku medialnym. Wedtug badan Nie-
Isen Audience Measurements przed telewizorem spedzamy s$rednio 4 godziny
23 minuty dziennie, natomiast $redni czas, jaki Polacy spedzaja codziennie w in-
ternecie, surfujac na komputerach, to 4,4 godz. Do tej wartosci musimy jeszcze
dodac srednio kolejne 1,3 godziny, ktére spedzamy, przegladajac strony interne-
towe na urzadzeniach mobilnych. W 2016 roku aktywnych uzytkownikéw stron
social mediéw bylo juz ok. 14 milionéw. Technologie sieciowe przescignety wigc

10 http://info.cern.ch/hypertext/ WWW/TheProject.html [dostep: 15.09.2018].

" Glowny Urzad Statystyczny, Spoteczeristwo informacyjne w Polsce w 2016 roku, Warszawa
2016, 20 pazdziernika, https://stat.gov.pl/download/gfx/portalinformacyjny/pl/defaultak-
tualnosci/5497/2/6/1/si_sygnalna_2016.pdf, [dostep 15.09.2018].
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klasyczna telewizje pod wzgledem zaréwno liczby uzytkownikéw, jak i czasu jaki
poswiecaja oni na ogladanie przekazéw medialnych'.

Jednocze$nie zmienia sie tez telewizja. Nowe technologie przekazu telewi-
zyjnego wykorzystuja juz algorytmy cyfrowe. Dzigki temu telewizja klasyczna
ewoluuje w strone telewizji hybrydowej. Wykorzystanie technologii interneto-
wych w nowoczesnym odbiorniku telewizyjnym umozliwia odbiér tradycyjnych
programow telewizyjnych, a takze dostep do specjalnie przygotowanych portali
internetowych. Praktycznie jest to realizowane w taki sposob, ze program telewi-
zyjny jest nadawany droga satelitarng, naziemna lub kablows, ustugi internetowe
s3 natomiast dostepne za pomoca specjalnych aplikacji telewizyjnych, ktore
wykorzystuja uniwersalny standard HbbTV". Telewizja hybrydowa umozliwia
réwniez ogladanie wybranych przez odbiorce powtdrek (CatchUp TV), dostep
do bazy danych programoéw, ale réwniez mozliwos¢ korzystania z portali spo-
tecznosciowych oraz serwiséw wideo. Tak szeroki dostep daje nadawcy mozli-
wos¢ zebrania duzej ilosci danych o samym odbiorcy, jego zainteresowaniach,
przyzwyczajeniach i ulubionych programach. Umozliwia tez skonstruowanie
specjalnie przygotowanego dla pojedynczego odbiorcy przekazu spersonalizo-
wanego. Reklamodawcy w telewizji hybrydowej maja mozliwos¢ pokazywania
interaktywnych reklam dostosowanych do konkretnego odbiorcy.

Zbieranie przez zewnetrzne firmy tak duzych ilosci informacji niesie z soba
pewne niebezpieczenstwo. ChcielibySmy wierzy¢, ze dane zebrane podczas ogla-
dania przekazéw medialnych sa wykorzystywane jedynie w celu ulepszenia tech-
nologii i dostosowania przygotowywanych informacji do potrzeb indywidualnego
odbiorcy. Jednak nie zawsze tak jest. Pozyskane dane o uzytkownikach moga
zostac przekazane innym podmiotom, ktére wcale nie zajmuja si¢ dostarczaniem
rzetelnych informacji, ale ich celem jest wplywanie na nasze przekonania, odczucia
i preferencje. Na poczatku 2018 roku $wiat obiegta informacja o skandalu zwigza-
nym z firmg Cambridge Analitics, ktéra wykorzystywala informacje zgromadzone
przez portal spolecznosciowy Facebook w celu wptywania na wyniki wyboréw
politycznych w Wielkiej Brytanii podczas referendum dotyczacego brexitu oraz
podczas ostatnich wyboréw prezydenckich w Stanach Zjednoczonych. Podczas

12 Deloitte, Tech Trends 2017. The kinetic enterprise, https://www2.deloitte.com/content/dam/
Deloitte/global/
Documents/Technology/gx-tech-trends-the-kinetic-enterprise.pdf [dostep: 15.09.2018].

3 HbbTV (Hybrid Broadcast Broadband TV) - standard telewizji hybrydowej wykorzystywany
przez wigkszo$¢ stacji telewizyjnych na $wiecie oraz producentéw sprzetu telewizyjnego.
Pozwala on na dolaczenie do przekazu telewizyjnego interaktywnej aplikacji, ktora rozszerza
jego funkcjonalno$¢. Dzigki zastosowaniu HbbTV odbiorca ma dostep do zwiastunéw pro-
gramow telewizyjnych, archiwéw materiatéw wideo danej stacji (VOD - Video on Demand),
zakupdw w sklepach telewizyjnych, serwiséw meteorologicznych, serwiséw sportowych oraz
radia internetowego.
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Sledztwa okazalo si¢, ze firma ta dokonywata juz wezesniej podobnych manipulacji
wyborami parlamentarnymi w Nigerii, Kenii oraz Argentynie. Wykorzystywata
klasyczne algorytmy przeznaczone do personalizowania przekazu dla indywidu-
alnego odbiorcy'. Problem ten staje si¢ bardzo powazny, zwazywszy ze podstawa
funkcjonowania wiekszosci panstw europejskich jest demokratyczny system par-
lamentarny, ktérego fundamentem sg wybory powszechne. Metoda ta jest bardzo
skuteczna, poniewaz wykorzystuje powszechne przekonanie odbiorcow, ze s3 oni
odporni na manipulacje. Badania psychologdw wykazaly, ze wiekszos$¢ osob uwaza,
iz jest w stanie ,,przechytrzy¢” nawet najbardziej wyrafinowane metody manipulacji
medialnej®. Jednak okazuje sie, ze zastosowanie najnowszych technologii nie daje
wigkszych szans odbiorcy, ktéry nie jest dobrze przygotowany i szczegdtowo obezna-
ny w najnowszych metodach, zwlaszcza tych wykorzystujacych neuromanipulacje.

Elementy interaktywne, odpowiednio umieszczone w tresci przekazu me-
dialnego, z pewnoscig bedg coraz czesciej stosowane. Dzigki nim nadawca pozna
jeszcze lepiej preferencje odbiorcy i bedzie madgt je wykorzysta¢ w celu lepszego
dostosowania przekazu spersonalizowanego. Mamy wiec do czynienia ze zmiang
paradygmatu: srodki masowego przekazu stajg sie powoli srodkami sterowania
zachowaniami indywidualnego odbiorcy. Jednak aby stato si¢ to mozliwe, musiat
sie zmieni¢ rodzaj algorytmoéw stosowanych w przesylaniu i zarzadzaniu przeka-
zem spersonalizowanym. Aby dotrze¢ do kazdego odbiorcy, trzeba przeciez prze-
analizowa¢ olbrzymie ilosci informacji. Miliony odbiorcéw generuja olbrzymie
ilosci informacji, ktore trzeba podda¢ analizie i odpowiedniej archiwizacji. Do
tego konieczne jest stosowanie specjalistycznych algorytmoéw przystosowanych
do analizy duzych zbioréw danych Big Data'®. Najlepiej na tym polu sprawdzaja
sie algorytmy sztucznej inteligencji'’.

Algorytmy sztucznej inteligencji

Problematyka dotyczaca sztucznej inteligencji (ang. Artificial Intelligence —
AT) dopiero od kilku lat jest szeroko komentowana w przestrzeni publicznej®.
Spowodowane jest to gtéwnie niezwykle szybkim tempem implementacji

! Proces ten nazywany jest w literaturze specjalistycznej targetowaniem odbiorcow.
5 G. Osinski, Transhumanizm. Retiarius contra Secutor, s. 154-158.

16 V. Osinska, G. Osinski, A.B. Kwiatkowska, Visualization in Learning: Perception, Aesthetics,
Pragmatism, w “Big Data: Concepts, Methodologies, Tools, and Applications” IGI Global 2016,
s. 493-526.

7 G. Osinski, Wizualizacja informacji. Badania struktur informacji w poszukiwaniu prawdy,
s. 26-28.

'8 G. Osinski,Sztuczna inteligencja ,,razem czy osobno” z naturalng, ,wGospodarce.pl” 2018,
17 lutego, http://wgospodarce.pl/informacje/46457-sztuczna-inteligencja-razem-czy-osobno-
z-naturalna [dostep 15.09.2018].
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algorytmow Al w réznych sferach zycia codziennego. Najbardziej widoczny,
dla przecietnego uzytkownika, jest udzial algorytméw Al w procesach prze-
twarzania informacji i sterowania procesami komunikacyjnymi, szczegdlnie
tych z uzyciem bardzo popularnych urzadzen mobilnych - smartfonéw. Samo
pojecie ,,sztuczna inteligencja” ma jednak dos¢ dluga historig. Po raz pierwszy
termin ten zostal uzyty przez Johna McCarthyego juz w 1955 roku w odniesie-
niu do konstruowania maszyn, ktérych dzialanie bedzie nasladowato przejawy
ludzkiej inteligencji. Do dzisiaj definicja ta nie ulegla zmianie, tylko zamiast
stowa ,,maszyna” powinnismy uzywac nazwy ,komputer”. Sztuczna inteligencja
to takie algorytmy, ktére nasladujg ludzkie, inteligentne zachowania. Nalezy
wiec najpierw dokladnie pozna¢ naturalng ludzka inteligencje, aby nastepnie
za pomocg odpowiednio dobranych technologii informatycznych nasladowa¢
te jej cechy, ktorych chcemy uzywac. Problem polega na tym, ze do dzisiaj nie
udalo si¢ sformulowac jednej, powszechnie akceptowalnej definicji ludzkiej
inteligenciji, ktéra moglaby stuzy¢ jako podstawa standardu technologicznego.

Historycznie najwcze$niejsze prace nad zagadnieniami sztucznej inteligen-
cji nalezy Iaczy¢ z ideg skonstruowania sztucznego maézgu. Mialo to miejsce
na poczatku lat piecdziesigtych ubieglego wieku, kiedy odkrycia neurologii
klinicznej wykazaly, ze mézg sklada sie z olbrzymiej sieci wzajemnie potaczo-
nych neuronoéw, ktére wykazuja plastyczne wlasnosci generowania impulséw
elektrycznych zgodnie z reguta Hebba". Zdefiniowanie w tym samym czasie
podstawowej teorii informacji przez Claudea Shannona® oraz zastosowanie
opracowanej przez Norberta Wienera® teorii kontroli stabilnosci sieci elek-
trycznych wskazaly 6wczesnym naukowcom szans¢ na zbudowanie sztucznego
mozgu, ktéry bedzie dokonywal obliczen w olbrzymiej sieci sztucznych neu-
rondw zgodnie z zasadami opracowanymi przez Alana Turinga. Wydawalo sie
wtedy, ze polaczenie odkry¢ z réznych dyscyplin naukowych pozwoli na szybkie
skonstruowanie elektronicznego mézgu. Oczekiwano od tego hipotetycznego
tworu nasladowania ludzkich zachowan, facznie z procesami okreslanymi jako
inteligentne. Jednak praktyczna implementacja tego pomystu okazala si¢ nie-
wykonalna, sztucznego moézgu nie zbudowano do dzisiaj. Gléwng przyczyna
niepowodzenia projektu bylo stosowanie liniowych, deterministycznych modeli
teoretycznych, ktérymi probowano opisywac¢ poszczegdlne elementy sztucz-
nych sieci neuronalnych. Zachowania korelatéw neuronalnych maja charakter
nieliniowy, a wlasciwy model matematyczny, jaki powinien by¢ zastosowany

¥ Tenze, Transhumanizm. Retiarius contra Secutor, s. 79-81.
0 Tenze, Wizualizacja informacji. Badania struktur informacji w poszukiwaniu prawdy, s. 25.

2l R. Mazur i inni, Wielopigtrowos¢ zaburzetr mowy w praktyce lekarskiej, ,Psychiatria® 2006,
t.3,nr, 3s.112-117.
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do ich modelowania, powinien korzystac z teorii chaosu deterministycznego,
opracowane]j dopiero w latach osiemdziesigtych ubieglego wieku. Prace nad
budowa modelu ludzkiego mdzgu trwaja i osiagaja coraz wyzszy poziom
zlozonosci. Najbardziej znane aktualnie wykonywane projekty to europejski
Blue Brain Project® oraz amerykanski BRAIN Initiative*. Niestety, rezultaty
tych prac badawczych nie nadajg si¢ na razie do bezposredniego praktycznego
stosowania w procesach przekazu medialnego.

Duzo lepsze rezultaty przyniosty natomiast prace nad algorytmami nasladuja-
cymi ludzkie zachowania. Powstale w 1969 roku w USA Towarzystwo Neuronauk
(Society for Neuroscience) zgromadzito naukowcow z réznych dziedzin: medy-
cyny, biologii, psychologii i informatyki, i zaczelo zajmowac si¢ zagadnieniami
dotyczacymi dziatania ludzkiego mozgu, ktére mozemy duzo lepiej zrozumiec,
stosujac modelowanie komputerowe i konstruujac algorytmy wykorzystujace
naturalng architekture sieci neuronalnych. Zamiast préb symulacji calego mo-
zgu naukowcy skupili si¢ na wybranych funkcjach realizowanych przez mozg
czlowieka ze szczegolnym uwzglednieniem percepcji informacji za pomoca
naturalnych zmystéow cztowieka. Wyniki ich prac zostaly wykorzystane przez
zespoly informatykdw, ktdrzy inspirujac sie odkrytymi wlasno$ciami korelatow
neuronalnych w ludzkim mdzgu, zaczeli stosowaé w pracach algorytmicznych
podejscie symboliczne, wykorzystujac metody logiki rozmytej** i wnioskowania
bazujgcego na analizie duzych zbioréw danych. Oprocz tego stworzono tez klase
programow, ktore ,,uczg sie same” na podstawie analizy réznych zbioréw danych.
Te algorytmy wykorzystuja zazwyczaj modele sieci neuronalnych (SSN - sztuczne
sieci neuronowe), ktérych numeryczne odpowiedniki sg tworzone w wirtualnych
przestrzeniach obliczeniowych. Takie programy ewoluujg w czasie w zaleznosci od
jakosci danych wejsciowych oraz dostepnego czasu do ich analizy. Sg one zdolne
do rozwigzywania trudnych zadan, a ich dzialanie jest wieloetapowe; najpierw
testuja dane wzorcowe, a nastepnie ,,uczg si¢” analiz dowolnych zbioréw danych,
wyszukujac w nich zaleznosci i wyciagajac wnioski niedostepne dla innych me-
tod algorytmicznych. Kolejnym krokiem jest faczenie réznych algorytméw Al
w kompleksy, ktore posiadajg cechy inteligencji rozproszonej wzorowanej na

22 Projekt jest realizowany w Szwajcarii na Politechnice w Lozannie przy wspdtpracy uni-
wersytetow europejskich. Zob. The Blue Brain Project - A Swiss Brain Initiative, “Bluebrain’,
https://bluebrain.epfl.ch/ [dostep: 14.09.2018].

» A.P. Alivisatos, The Brain Activity Map Project and the Challenge of Functional Connectomics,
»Neuron” 74 (6), s. 970-974.

2 Logika rozmyta - stanowi rozszerzenie tradycyjnej logiki binarnej i pozwala na opisywanie
zjawisk fizycznych w sposdb bardziej naturalny dla cztowieka za pomocg odnoénikéw wie-
lowarto$ciowych.
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zachowaniach spolecznych ludzi. Ta najnowsza dziedzina Al okreslana jest mia-
nem technologii agentéw inteligentnych (ang. Intelligent Agent Technology IAT).
W analizie i przygotowywaniu przekazéw medialnych najwazniejsze znacze-
nie maja metody eksploracji danych, zazwyczaj kojarzone z analizami zbioréw
Big Data. Pozwalajg one na zarzadzanie i analize bardzo duzych zbioréw rézno-
rodnych danych. Wycigganie wnioskéw z analizy Big Data to rowniez domena
algorytméw Al Stosujemy wtedy metody logiki rozmytej, ktére sg w stanie
wyciaga¢ wnioski nawet ze szczatkowych zbioréw danych, takich, w ktérych np.
brakuje wielu fragmentéw informacji. Nasladujg one jedng z podstawowych cech
ludzkiego systemu percepcji, ktory jest w stanie skojarzy¢ obserwowany ksztatt
na podstawie jedynie fragmentu widzianego obrazu lub odczytac tekst skladajacy
sie z niepelnej liczby liter w stowie. Przyklad takiego zjawiska widzimy na rys. 1,
gdzie ksztalt ztozony z 13 kropek jest rozpoznawany jako kroczacy czlowiek
(po lewej), natomiast uklad 4 prostokatow kojarzy si¢ jednoznacznie z twarzg
(po prawej). W analizie przekazéw medialnych duze znaczenie majg rowniez
systemy ekspertowe, ktore wykorzystuja informacje zawarte w réznych bazach
danych i stosujac mechanizmy wnioskowania, s3 w stanie rozwigza¢ problem
dotyczacy duzo szerszego zakresu stosowalnosci niz tylko informacje pochodzace
z jednego zrodta.
Takie algorytmy sg szczegdlnie uzy-
® teczne w analizie przekazéw medialnych.
B W Dobrym przykladem, z ktérym czesto sie

@
°® °® ° spotykamy, przegladajac portale interne-
e towe, jest mozliwos$¢ analizy plikow wideo.
0.. = Obecnie standardem serwiséw informa-
® ® cyjnych oraz portali internetowych jest

Rys. 1. Ksztalty fragmentaryczne — Do- umieszczanie duzej liczby filméw zamiast
tshape, przyklady wizualnej metody Klasycznejinformacji tekstowej. Czgsto czy-
rozpoznawania obrazéw na podstawie telnik, aby Zdobyc' informacje,jest Zmuszony
niepetnych informacji do ogladania wielominutowego filmu. Osob-

nym problemem jest koniecznos¢ ogladania
wielu filméw przez dziennikarza, ktéry chce przygotowac tekst na podstawie
informacji zawartych w plikach multimedialnych. To bardzo czasochlonny
proces. Dlatego opracowano seri¢ specjalistycznych algorytmoéw, ktdre potrafia
automatycznie ,napisa¢” krotkie streszczenie filmu umieszczonego w sieci®.
Podobng role w codziennej pracy dziennikarza spetniajg algorytmy wchodzace
w sklad systemow ekspertowych. To programy, ktére wykorzystuja informacje
zapisane w réznorodnych bazach danych badz zbiorach dokumentéw typu Big

» A. Kozbial, M. Leszczuk, Collection, Analysis and Summarization of Video Content, w: Mul-
timedia and Network Information Systems, Cham 2019, s. 405-413.
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Data i za pomocg metod sztucznej inteligencji dokonuja wnioskowania, lub na-
wet rozwigzywania abstrakcyjnych problemoéw zdefiniowanych przez uzytkow-
nika*. Umozliwiajg one dziennikarzom inteligentne i efektywne wyszukiwanie
informacji na zadany temat oraz wstepna analize wynikéw odfiltrowana przez
samodzielnie zdefiniowane pytanie semantyczne lub regule dotyczacg konkret-
nego zakresu stosowalnosci analizowanego problemu. Warto zauwazyg¢, ze takie
specjalistyczne algorytmy sztucznej inteligencji jeszcze do niedawna byty w sta-
nie analizowa¢ jedynie materialy obcojezyczne, brakowalo natomiast dobrych
algorytméw stosowanych do materiatéw w jezyku polskim. W ostatnich latach
pojawily si¢ jednak aplikacje umozliwiajace badanie polskich baz danych oraz
maszynowe ttumaczenie tekstow w jezyku polskim?”.

Algorytmy sztucznej inteligencji znajdujg rowniez szerokie zastosowanie
w systemach rozpoznawania obrazéw i mowy, a takze w analizie pisma recznego.
Na tym polu programisci napotykaja jednak znaczne trudnosci w stworzeniu
algorytmoéw, ktére nasladowalyby dokladnie dziatania cztowieka i byly rownie
skuteczne. Wynika to z paradoksu Moraveca®, ktory zostal sformutowany w 1988
roku w odniesieniu do proceséw nasladujacych ludzkie procesy myslowe. Sta-
nowi on, ze wbrew popularnym opiniom skomplikowane procesy nasladujace
procesy myslowe wyzszego rzedu wymagaja nie wielkiej mocy obliczeniowej, ale
specjalnych, intuicyjnych algorytmoéw. Natomiast procesy kognitywne odnoszace
sie do na pozor prostych, zrozumialych proceséw dotyczacych percepcji czy tez
aktywnosci motorycznej wymagaja jedynie olbrzymiej mocy obliczeniowej. Sam
Moravec okreslit ten paradoks poprzez poréwnanie:

Stosunkowo tatwo sprawi¢, zeby komputery przejawialy umiejetnosci doroste-
go czlowieka w testach na inteligencje albo w grze w warcaby, ale jest trudne
albo wrecz niemozliwe zaprogramowanie im umiejetnosci rocznego dziecka
w percepcji i mobilnosci®.

To sformulowanie mozemy rozszerzy¢, przewidujac, ktére zawody zostang
najszybciej zastgpione przez algorytmy sztucznej inteligencji. Steven Pinker
uwaza, ze najszybciej znikng zawody wymagajace specyficznie ludzkich umie-
jetnodci intelektualnych, gdyz tatwiej i taniej jest napisa¢ odpowiedni algo-
rytm niz zbudowa¢ bardzo wydajny superkomputer, ktéry bedzie dysponowat

2 G. Osinski, V.Osiniska, P. Malak, PCA Algorithms in the Visulization of Big Data from Polish
Digital Libraries, Cham 2019, s. 522-531.

7 A. Sobkowicz, Automatic Sentiment Analysis in Polish Language, w: Machine Intelligence and
Big Data in Industry, Berlin 2016, s. 3-10.

28 Hans Moravec (ur. 30 pazdziernika 1948) — naukowiec amerykanski, transhumanista, profesor
w Instytucie Robotyki Uniwersytetu Carnegie Mellon w Pittsburghu.

# H. Moravec, Mind Children, Cambridge 1988. s. 178-192.
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odpowiednig mocg obliczeniows. Twierdzi on ,,Gdy pojawi si¢ nowa generacja
inteligentnych urzadzen, to analitycy gietdowi, inzynierowie i fawnicy sado-
wi moga zosta¢ zastgpieni maszynami. Ogrodnicy, recepcjonisci i kucharze
s3 bezpieczni w najblizszych dekadach®. Nie wspomina on o dziennikarzach
i problemach zwigzanych z przekazem medialnym ale mozemy przypuszczac, ze
problem pelnej automatyzacji multimedialnego przekazu medialnego nie nalezy
do jednoznacznie zdefiniowanych kategorii ludzkiej dziatalnosci intelektualne;j.
Przekaz medialny musimy umiejscowi¢ gdzie$ pomigdzy umiejetnosciami, ktére
czlowiek wykonuje automatycznie nie angazujac znacznie proceséw $wiadomych
(wyszukiwanie informacji, klasyfikacja, kategoryzacja) a czynnosciami, ktére
wymagaja znacznego wysitku intelektualnego i angazuja skomplikowane procesy
swiadomej analizy tresci. Dobrym przyktadem moga by¢ algorytmy sztucznej in-
teligencji, ktore juz dzisiaj pisza krotkie teksty dziennikarskie. Pierwsze powazne
zastosowanie takich programow w praktyce to niewatpliwie system Heliograph,
ktory zostal uzyty w redakeji Washington Post do relacji z Igrzysk Olimpijskich
w Rio de Janerio w 2016 roku’'. Olimpiada sportowa to ogromne wydarzenie,
gdzie réwnolegle na wielu stadionach i halach sportowych odbywaja si¢ rézno-
rodne zawody sportowe, na réznych etapach rywalizacji. Zazwyczaj w mediach
ogladamy wydarzenia finatowe i najbardziej interesujemy si¢ jedynie koncowymi
wynikami i ewentualnie kolejnoscig sportowcédw na podium. Jednak dziennikar-
stwo sportowe to rowniez znajomos¢ poszczegdlnych wynikéw, wieloetapowe
eliminacje oraz wszechobecne w tej tematyce tabele prezentujace rézne parametry
zmagan sportowych.

Aby przesledzi¢ wszystkie wydarzenia na olimpiadzie i sporzadzi¢ na ich
podstawie tabele ze szczegélowymi informacjami, nalezaloby zatrudni¢ ogromny
zespolu dziennikarzy sportowych oraz sprawozdawcéw, co jest bardzo kosz-
townym rozwigzaniem. Z ekonomicznego punktu widzenia zdecydowano sie
zastosowac algorytm sztucznej inteligencji, ktory w czasie rzeczywistym nie tylko
relacjonowal wszystkie wyniki wydarzen sportowych, ale jednoczesnie dokonywat
ich wstepnej analizy. Heliograph sprawdzil si¢ w tej roli dos¢ dobrze, a niektdrzy
czytelnicy do dzisiaj nie dowierzajg, ze korzystali z serwiséw sportowych, ktdre
byty stworzone nie przez cztowieka, ale przez specjalny program komputerowy.

Osobnym problemem jest umiejetno$¢ wyzwalania, za pomocg przekazu
medialnego, z gory zalozonych stanéw emocjonalnych. Jednak aby tego dokonac,
trzeba wejrze¢ w strukture dziatania ludzkiego mézgu duzo glebiej, dotrze¢ do
sygnatow generowanych w ukladzie limbicznym i ich neurodynamicznej inter-
pretacji dokonywanej w korze mozgowe;.

%0 S.Pinker, The Language Instinct, New York 2007, s. 145-168.

1 J. Keohane, What News-Writing Bots Mean for the Future of Journalism, ,Wired” 2017,
16 February, https://www.wired.com/2017/02/robots-wrote-this-story/ [dostep: 15.09.2018].
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Interface mézg-komputer (BCI Brain Computer Intrface)

Komunikacja pomig¢dzy czlowiekiem a komputerem standardowo odbywa si¢
za pomoca urzadzen zewnetrznych, takich jak klawiatura lub urzadzenia wska-
zujace (mysz, panel dotykowy). Jednak juz w latach osiemdziesigtych ubiegtego
wieku pojawily si¢ pomysty na bezposrednie potaczenie pomiedzy mozgiem czlo-
wieka a komputerem. Aktywno$¢ elektryczng mézgu standardowo mierzymy za
pomocg aparatury EEG, ktora jest szeroko stosowana w diagnostyce medycznej*.
Metody analizy danych EEG, wykorzystujace algorytmy sztucznej inteligencji,
moga w dobrym zakresie okresli¢ stany emocjonalne osoby badanej (skupienie,
relaksacja, wytezony wysilek umystowy). Mozliwe jest zatem sterowanie kompu-
terem bezposrednio za pomocg generowanych przez czlowieka stanéw emocjo-
nalnych - z wykorzystaniem odpowiednio skalibrowanej i czulej aparatury EEG.
Mozna to technicznie zrealizowaé, wymuszajgc np. ruch kursora na ekranie w lewa
strong, wtedy kiedy uzytkownik bedzie wykonywal w pamieci skomplikowane
obliczenia arytmetyczne. Nalezy jedynie skompletowa¢ odpowiednie procedury,
ktére bedg uruchamialy rézne funkcje lub aplikacje na komputerze.

Poczatkowo gléwnym celem takich badan byla che¢ pomocy osobom cho-
rym, sparalizowanym i z racji swojej niepelnosprawnosci - majacym powazne
problemy z komunikacja. Interfejsy BCI moga sterowa¢ wozkiem inwalidzkim,
wirtualng klawiaturg alfanumeryczng, czy tez wspomagac procesy neurorehabili-
tacji*. Jednak urzadzenia takie sg zazwyczaj bardzo drogie i wcale nie trafiaja do
potrzebujacych, ale znajduja zastosowanie w technologiach militarnych oraz na
przynoszacym duze zyski rynku gier komputerowych®. Nie zmienia to faktu, ze
BCI jest technologig, ktdra nie tylko stuzy do sterowania komputerem za pomoca
specyficznych aktywnosci mozgu ludzkiego, ale roéwniez zbiera olbrzymie ilosci
danych dotyczacych funkcjonowania ludzkiego mézgu w réznych sytuacjach.

Dos¢ szybko, bo juz w 1987 roku, grupa naukowcdw postanowita wykorzystaé
BCI w badaniu percepcji obrazéw wizualnych. Poniewaz nieinwazyjne badanie
EEG, wykorzystujace elektrody montowane na skorze glowy, generuje sygnat
o dos¢ duzych znieksztalceniach i wysokim szumie, Philip Kennedy postanowit
wykorzysta¢ metode inwazyjna, montujac specjalne elektrody wewnatrz mézgu
malp®. Jego badania pozwolity zidentyfikowa¢ aktywnos¢ konkretnych neuronéw

32 M. Chyliniska, W. Nyka, Metody elektrofizjologiczne, w: R. Mazur i inni (red. nauk.), Neurologia
kliniczna w praktyce. Homeostat mézgu, Inowroctaw 2016, s. 297-313.

** D. Mikotajewski, E. Tomaszewska, M. Kaczmarek, BCI-controlled mechatronic devices, systems,
and environments, ,,Journal of Health Sciences” 2014, Vol. 4, no 2, s. 181-190.

3 ]. Waszewski, W strong transhumanistycznego wyscigu zbrojeti, w:Samobéjstwo Oswiecenia?,
s.291-294.

* PR Kennedy, R. Bakay, Activity of single action potentials in monkey motor cortex during
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podczas réznych prostych czynno$ci wykonywanych przez malpy. Jego badania
otworzyly nowe mozliwoéci badawcze. Naukowcy rozpoczeli badania konkret-
nych struktur neuronalnych w moézgach zwierzat, zwracajac szczegdlng uwage
na aktywnos$¢ kory wizualnej odpowiedzialnej za procesy percepcji obrazéw.

Na Uniwersytecie Berkeley zespot neuronaukowcéw poddat eksperymentom
koty, ktéorym umieszczono wewnatrz mézgu elektrody.”®. Dzigki nim zebrano
informacje dotyczace aktywnosci kory wizualnej kocich mézgéw podczas ogla-
dania kilku filméw, a nastegpnie za pomocg algorytméw sztucznej inteligencji
dokonano transformacji numerycznej sygnatéw, aby wyodrebni¢ podstawowe
wzorce wizualne. W kolejnym etapie odwrdcono proces i dokonano analizy wi-
zualnej zebranych sygnaltéw, uzyskujac obraz wewnetrznych doznan wizualnych,
jakie powstajg w strukturach neuronalnych mézgu kota. Praktycznie odczytano
obrazy, ktdre sg generowane wewnatrz mézgu w takiej postaci, w jakiej s3 one
bezposrednio odczuwane, i ktorych reprezentacje sa tworzone w PU?.

Umieszczanie elektrod wewnatrz mézgu budzi jednak powazne watpliwosci
etyczne. Takg sama technologie mozna zastosowa¢ w badaniach ludzi i chociaz nie
ma na ten temat Zadnych doniesien w oficjalnej literaturze naukowej, to jednak
transfer neurotechnologii na grunt wojskowosci i wykorzystanie jej w dzialaniach
komercyjnych powoduje realne zagrozenie stosowania takich metod na cztowie-
ku. Dzisiaj takie badania koncentrujg si¢ na ulepszeniu technologii dotyczacej
elektrod montowanych wewnatrz mézgu. Zastosowanie nanotechnologii pozwala
budowac elektrody, ktore sa tak cienkie, ze umieszczone w tkance mézgowej, nie
niszczg poszczegdlnych komdrek nerwowych, ale sg stanie wniknaé w przestrzenie
miedzyneuronalne i rejestrowac sygnaly wysokiej jakosci wtasciwie bezinwazyj-
nie. Jeszcze lepsze efekty mozna uzyskacd, stosujac elektrody o ksztaltach natural-
nych, charakteryzujacych si¢ struktura fraktalng, ktére sa w stanie rejestrowac
obrazy z wnetrza mozgu o jeszcze lepszej jako$ci®.

W badaniach nad ludzkimi odczuciami podczas percepcji obrazéw wykorzy-
stano nieinwazyjng metode fMRI sprzezong z badaniem EEG. Ta nieinwazyjna
procedura, wykorzystujaca algorytmy opracowane do rekonstrukcji wrazen
wizualnych u zwierzat, umozliwita wglad do przestrzeni umystu czlowieka,

long-term task learning, ,Brain Research” 1997, 760(1-2), s. 251-254.

% G.B. Stanley, EF. Li, Y. Dan, Reconstruction of Natural Scenes from Ensemble Responses in the
Lateral Geniculate Nucleus, ,,Journal of Neuroscience” 1999, 15 September, 19(18), s. 8036-
8042.

7 PU (przestrzen umystu) — wirtualna topologiczna struktura, w ktdrej reprezentowane sa
stany neurodynamiczne réznych doznan percepcyjnych. Dokladne oméwienie tego terminu
czytelnik znajdzie w: G. Osinski, Transhumanizm. Retiarius contra Secutor, Torun 2018,
s. 53-70.

3% P. Hyunsu, P. Takmakov, L. Hyowon, Electrochemical Evaluations of Fractal Microelectrodes
for Energy Efficient,“Neurostimulation, Sci Rep. 2018; nr 8, s. 4375.
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ktéry oglada rézne obrazy®. Otrzymane wyniki prezentuja jeszcze niedoskonate
graficznie rekonstrukcje o do$¢ niskiej rozdzielczosci, jednak nalezy pamietad, ze
to dopiero poczatek badan eksperymentalnych, ktére rozwijaja si¢ niezmiernie
dynamicznie®. Oczywiscie, mozemy sobie wyobrazi¢, ze dalszy rozwoj tej techno-
logii pozwoli np. na dostowne odczytywanie snéw cztowieka, a dokladnie wrazen
wizualnych, jakie wystepuja podczas marzen sennych. Opracowywaniem takiego
systemu zajmuja si¢ juz japonscy naukowcy z Uniwersytetu w Kioto firm Kami-
nati Lab*!, wykorzystujac analize obrazéw fMRI podczas zasypiania cztowieka
i rozpoznajac wzorce wizualne w fazie snu REM, kiedy zazwyczaj pojawiaja sie
marzenia senne. Konstrukcja coraz mniejszych ilepszych elektrod taczy rozne
metody diagnostyczne oraz specjalistyczne algorytmy wykorzystujace technologie
sztucznej inteligencji i pozwala uzyskiwac coraz lepszy sygnal z ,,podgladanego”
wewnetrznego $wiata ludzkiego mézgu*.

Technologie BCI w przekazie medialnym

Powré¢my do problemu postawionego na poczatku niniejszego opracowania.
Aby jak najlepiej dostosowa¢ przekaz medialny - tak aby byt on dobrze rozumiany
i w przyjazny sposob integrowal sie z naturalnymi predyspozycjami cztowieka
— nalezy siegac po elementy neurotechnologii. Ekran komputera to nie prosty,
statyczny ekran klasycznego telewizora. Umozliwia on zaréwno wysoki poziom
interakcji, jak i percepcje wizualng o wysokim wspolczynniku rozdzielczosci
i jakos$ci spektrum barw. Uzytkownik z biernego widza staje si¢ uczestnikiem
przekazu, a posrednicza w tych procesach algorytmy sztucznej inteligencji. Aby
znalez¢ najlepsze rozwigzania praktyczne, nalezy zbada¢ prace ludzkiego mo-
zgu podczas percepcji przekazu medialnego. Najpierw jednak musimy zbadac,
jakie aktywnosci korowe wywoluja proste przekazy medialne, palety barw, czy
tez podstawowe ksztalty. W tym celu studenci kierunku informatyka* Wyzszej
Szkoty Kultury Spotecznej i Medialnej w Toruniu postanowili — w ramach prac
Kota Studenckiego Sztucznej Inteligencji — zbudowaé wilasne urzadzenie BCI.

¥ S. Nishimoto, An T. Vu, T. Naselaris, B. Yuval, Yu Bin, ]. Gallant,Reconstructing Visual Ex-
periences from Brain Activity Evoked by Natural Movie, ,Current Biology” 2011, 11 October,
s. 1641-1646.

0 Wyniki eksperymentu rekonstrukcji obrazéw w ludzkiej PU mozna zobaczy¢ na specjalnym
filmie przygotowanym przez Jacka Gallanta z Uniwersytetu Berkeley: tenze, Movie recon-
struction from human brain activity, ,YouTube.com” 2011, 21 September, www.youtube.com/
watch?v=nsjDnYx]J0bo [dostep: 25.01.2019].

! http://kamitani-lab.ist.i.kyoto-u.ac.jp/ [dostep 15.09.2018].

2 H. Park, P. Takmakov, H. Lee, Electrochemical Evaluations of Fractal Microelectrodes for Energy
Efficient Neurostimulation, ,,Scientific Reports” 2018, no. 8, s. 4375.

# Kierownikiem grupy studentéw jest student II roku informatyki WSKSiM Konrad Poreba.
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Poniewaz urzadzenie z zalozenia ma stuzy¢ do badania odbiorcéw przekazow
medialnych, w systemie pomiarowym elektrod EEG zastosowano technologie
bezprzewodowego transferu danych, a dla obnizZenia kosztow projektu system
mobilnego czepka pomiarowego wydrukowano we wlasnym zakresie, korzystajac
z technologii druku 3D (fot. 1). Oprogramowanie stuzace zaréwno do obstugi
urzadzenia, jak i do archiwizacji i analizy danych zostalo opracowane i dostoso-
wane specjalnie do badan percepcji wizualnej.

- Przeprowadzono bada-
nia pilotazowe urzadzenia
BCI, aby wyznaczy¢ stan-
dardowe wzorce aktyw-
nosci korelatéw neuronal-
nych w zaleznosci od pre-
zentowanych na testowa-
| nym przekazie medialnym
grafik wizualizacyjnych.
Wyniki badan wykazaly
mozliwo$¢ identyfikacji
podstawowych barw oraz
Fot. 1. Testowanie urzadzenia BCI przez studentoéw informaty- ksztaltéw obserwowanych
ki WSKSiM. Badany uczestnik projektu (z prawej strony) ma W trakcie badania. Uzyt-

zalozony na glowie zintegrowany detektor EEG z nadajnikiem kownikom prezentowano
WIFI (fot. Adam Szalach)

zarowno obszary o jed-
nolitych kolorach (czarny,
niebieski, zolty, zielony, czerwony), jak i proste ksztalty (linie proste, diagonalne,
skrzyzowane). Oprocz tego w odpowiednio dobranym paradygmacie ekspery-
mentalnym sprawdzano reakcje na bardziej skomplikowane ksztalty fraktalne,
a takze interakcje z uzytkownikiem za pomoca prostych sformutowan semantycz-
nych. W analizie danych wykorzystano specjalistyczne algorytmy rekonstrukcji
atraktoréw neurodynamicznych uzywanych w diagnostyce neurologicznej*.
W uzupelnieniu analizy sygnaléw EEG wykonano réwniez wstepnag selekcje
wizualng znacznikéw neurodynamicznych za pomoca specjalistycznych algo-
rytméw PCA®.

* G. Osinski, R. Princ, Nonlinear algorithms analyzing Fractal Cerebral Spirography signals by
Higuchi algorithm, w Proceedings of 7TH INTERNATIONAL CONFERENCE ON NON-
LINEAR DYNAMICS AND COMPLEXITY, L6dz 2018.

# @G. Osinski, V. Osinska, P. Malak, PCA Algorithms in the Visualization of Big Data from Polish
Digital Libraries, w: Multimedia and Network Information Systems, Cham 2019, s. 522-532.
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Rys. 2. Rozktad spektralny sygnatu BCI/EEG (lewy gérny rég) oraz zidentyfikowane wzorce
dynamiki percepcji wizualnej dla podstawowych ksztattow

Badania pilotazowe wskazujg na konieczno$¢ przeprowadzenia komplek-
sowych badan eksperymentalnych na duzej, tj. statystycznie istotnej grupie ba-
dawczej. Niestety, przeprowadzenie takich eksperymentéw wymaga znacznych
naklfadéw finansowych i dlugiego czasu badawczego. Nalezy mie¢ jednak na-
dzieje, ze w najblizszym czasie mozliwe bedzie wykonanie takich nieinwazyjnych
eksperymentdéw, ktdre pomoga rowniez odnalez¢ wzorce przekazu medialnego
charakteryzujacego si¢ zaréwno wysoka rzetelnoscig tresci, jak i odpowiednia
formg przekazu wizualnego. Trzeba rowniez zwroci¢ uwage, ze aby zrozumied
role przekazu medialnego, ktéry sam jest przygotowywany przy wykorzystaniu
algorytméw Al, nalezy zbada¢ aktywnos$¢ pracy ludzkiego moézgu, ktdra row-
niez analizujemy za pomocg algorytméw Al Technologia objeta caty proces
przekazu medialnego - od przygotowania poprzez transmisj¢ az po interakcje
z uzytkownikiem.

Stowa kluczowe: neurotechnologia, przekaz medialny, interfejs moézg-komputer, analiza
nieliniowa
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Summary
Information Technology of Neuroscience in Media Coverage

Technological changes in the modern media coverage require the use of advanced
computer technologies. The usage of interaction and the dominance of visual compo-
nents caused necessary using artificial intelligence (AI) algorithms. The Al algorithms
are used at all stages of the preparation of media coverage and in studies of its impact
on recipients. Appropriate adaptation of AI methods to dynamic media transmission
uses Brain Computer Interfaces (BCI) technologies. Experimental research with the
BCI technologies may indicate a new direction of development and improvement of
contemporary forms of media coverage.

Keywords: neurotechnology, media coverage, brain-computer interface, non-linear analysis
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