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OBIEGI I SIECI

rys. Mikotaj Tkacz

Czy Internet przyczynit si¢ do zmiany pojeé ,prowincja” oraz ,,centrum”

i przedefiniowania ich wedlug nowego kontekstu, czy wrecz odwrotnie — defi-
nicje owych pojec istnieja od dawna w réznym ksztalcie, a Internet sprawit
jedynie, ze pewne kwestie zarysowane dekady temu nabieraja fizycznego
ksztaltu w momencie udostepnienia nowych narzedzi komunikacji w spo-
feczenstwie? Czy schemat zachodzacych zjawisk mozna odnalez¢é w duzo
wczesniejszych niz data przestania pierwszej wiadomosci z Uniwersytetu
Kalifornijskiego w Los Angeles do Uniwersytetu Stanforda' dyskusjach

na gruncie naukowym, filozoficznym, a nawet ocierajacych si¢ o nature teolo-
giczng?

Teza stawiang w niniejszej pracy jest stwierdzenie, ze cho¢ ,,rewolu-
¢ja internetowa” jako szereg zmian spoteczno-kulturowych niewatpliwie
ma miejsce, to charakeer zachodzacych zmian w wigkszosci juz dawno byl
opisywany w dziedzinie nauk podstawowych. Patrzac zas$ z perspekeywy
designu i sztuki, $wiadomos¢ konsekwencji decyzji podejmowanych przy
projektowaniu sieci wircualnych kontaktow moze miec¢ znaczenie strategiczne
w planowanej aktywnosci.

Niniejszy arcykut stawia szereg otwartych pytan dotyczacych rozu-
mienia zjawisk zachodzacych w spoleczenstwie poprzez abstrakcyjne ujecie
pojec odleglosci, wymiaru, sasiedztwa i opartego na nim warunku przetrwa-
nia. Koncepcji wyjscia poza $wiat trzeciego wymiaru przy pomocy narzedzia
niwelujacego dotychczasowe granice przestrzenne, rozpatrywanej w postaci
szansy dla ludzkosci, przeciwstawiany jest matematyczny model strukeury
wielowymiarowej i niebezpodstawnie stawiane ostrzezenie zwijzane z samot-
noscia i ,wolaniem, keérego nike nie ustyszy”>.

PEASZCZAKI

Kiedy bedac w szkole podstawowej, napotykamy na zajeciach z matema-
tyki dzial geometria, naturalnie pojawiaja si¢ w naszej wyobrazni — i na kartkach
zeszytu — trojkaty, czworokaty, wielokaty foremne i nieforemne, dalej okregi,
czasem elipsa. Poznajemy ich wlasciwosci, mierzymy, wycinamy. Ich plaskos¢

1 Pierwsza wiadomos$¢, prototyp dzisiejszej poczty e-mail, zostata przestana pomig-
dzy komputerami Uniwersytetu Kalifornijskiego w Los Angeles a Uniwersytetem
Stanforda w ramach sieci ARPANET 29 pazdziernika 1969 roku. Nie obylo si¢ przy
tym bez komplikacji — z Los Angeles do Stanford dotart tekst, ktdry skladat si¢
jedynie z dwoch liter: ,,L0”. Byt to efekt awarii komputera. Wiadomo$¢ miata si¢
sktadaé ze stowa ,,LoGIN” i dopiero podczas drugiej proby udalo si¢ przestaé jej
pelna tresé.

2 ,In high dimensional spaces, no one can hear your scream” — parafraza sloganu
reklamowego filmu Alien Ridleya Scotta (1979): ,,In space, no one can hear you
scream” odnoszaca si¢ do matematycznej konstrukgji przestrzeni wielowymia-
rowych, w ktdrych wraz ze wzrostem wymiaru maleje prawdopodobienstwo
znalezienia obiektu w bezposrednim sasiedzewie danego punkeu.
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jest catkowicie naturalna, zwigzana przeciez z ptaskoscia kartki, na keorej
powstaja. Swiat opisany przez planimetrig jest plaski. Przechodzac nieco
dalej, obserwujemy, jak z wielokatow powstaja sciany, Sciany ograniczaja
bryly i $wiat, keory opisujemy rdwnaniami, staje si¢ przestrzenny. I w dal-
szym ciagu jest to doswiadczenie catkiem naturalne, gdyz $wiat prze-
strzenny jest $wiatem, w keérym funkcjonujemy, w kedrym nasze kroki,
o$ widzenia, kierunek siggania reka wyznaczone sa w trzech wymiarach.
Co jednak, gdyby$smy byli gotowi na zadanie pytania o... czwartg 0s?

W dziedzinie fizyki relatywistycznej role czwartej osi przypisuje si¢
czasowi. Istnieje jednak inna metoda okreslenia czwartego wymiaru jako
tak zwanego czwartego wymiaru przestrzennego. Metode te prezentuje
miedzy innymi Edwin Abbott w swojej fantastycznonaukowej powiesci
Flatlandia®, w keérej prowadzi czytelnika poprzez wyimaginowane krainy
jednego, dwoch, trzech — a finalnie snuje wyobrazenia o owianej tajemnica,
anawet w pewnym sensie zakazanej boskiej krainie czwartego wymiaru.

Wedlug Abbotta Plaszczaki zamieszkuja kraing dwoch wymiardw.

Z zasady sa wielokatami, aczkolwiek jako ze $wiat opisany we Flatlandii
jest jednocze$nie satyra odzwierciedlajaca w karykaturalnej formie dwcze-
sny, dziewigtnastowieczny uklad spoleczenstwa wiktorianskiego, autor
przypisuje w nim kobiecie posta¢ odcinka, natomiast najwyzszemu kapta-
nowi krainy idealne kolto. Abstrahujac od tego, jak kontrowersyjne byloby
w dzisiejszych czasach takie ujecie rdl spotecznych i znaczenia plci, przyj-
rzyjmy si¢ blizej mieszkaficom Flatlandii. Zaden z mieszkaficéw krainy nie
jest w stanie ,,przepelzna¢” ponad swoim pobratymcem, nie jest on row-
niez w stanie zobaczy¢ swojego prawdziwego ksztaltu (ma jedynie $wiado-
mosc¢ ilosci katdw i swojej foremnosci — lub jej braku), a otoczony krzywa
zamknigta nie jest w stanie si¢ z niej wydostaé. Dlaczego? Poniewaz zeby
to uczyni¢, musialby si¢ unies¢ ponad plaszczyzng, do wyzszego wymiaru.
Dla Plaszczaka byloby to tak samo niewyobrazalne, jak dla mieszkanca
trzeciego wymiaru wydostanie si¢ z zamknietego pomieszczenia bez
uszkadzania jego Scian.

Mieszkancy Flatlandii zyja wylacznie na plaszczyznie. Ich oglad
rzeczywistosci sprowadza si¢ do widoku, jaki my, mieszkancy trzech
wymiaréw, mielibysmy, patrzac z poziomu blatu na st6t bez podnoszenia
wzroku. Naturalne jest zatem, Ze nie rozpoznaja oni struktur geometrycz-
nych inaczej niz przez ewentualne obejscie ksztaltu dookota, poznanie
jego bokow i katéw miedzy nimi. Obieke, ktdry ztamie granicg wymiaru
i zdota unie$¢ si¢ ponad plaszczyzng, znika z pola widzenia®.

3 Przeklad polski ksiazki Edwina Abbotta: Flatlandia, czyli Kraina Plaszczakéw,
przel. J. Dziedzina i in., Gdansk 1997. Oryginalny tytul powiesci wydanej
w 1884 to Flatland: A Romance of Many Dimensions.

4 At the word I began to move my body out of Lineland. As long as any part
of me remained in his dominion and in his view, the King kept exclaiming,
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Rysunek 1: Obiekt dwuwymiarowy dotykajacy swoja krawedzia linii jest widoczny dla mieszkarica przestrzeni
jednowymiarowej jedynie jako odcinek. W momencie, kiedy odsunie si¢ od linii, stanie si¢ dla niego niewi-
doczny. (Rysunek oryginalny z powie$ci Abbotta)

Teoretycznie konstrukcja czwartego wymiaru jest jednak moz-
liwa, mimo Ze nigdy nie uda nam si¢ zobaczy¢ jej efektow. Wezmy jeden
punkt. Z matematycznego punktu widzenia nie ma on zadnego wymiaru
— dtugosci, szerokosci ani wysokosci’. Jesli jednak przesuniemy punkt
w dowolnym kierunku i $lad tego przesunigcia zaznaczymy linig, otrzy-
mamy odcinek, kedéry ma juz wymiar — dlugo$¢. Sprobujmy teraz przesu-
na¢ odcinek w kierunku, keory nie jest kierunkiem przesunigcia punktu,

i rowniez zaznaczmy caly $lad przesunigcia. Otrzymalismy figure, keora
ma juz dwa wymiary, jest ograniczona czterema odcinkami, a cztery
punkty stanowia jej wierzcholki. Kontynuujac ten proces, przesunmy
otrzymany czworokat w kierunku, keory nie byt ani kierunkiem prze-
suniecia punktu, ani calego odcinka. Po zaznaczeniu sladu otrzymamy
prostopadloscian — ograniczony szescioma wielokatami, o oSmiu wierz-
chotkach. Czy moglibysmy teraz przesunaé prostopadtoscian, otrzymujac
bryle wychodzaca w czwarty wymiar? Biorac pod uwage proces kon-
strukeji bryly, oczywiscie tak. Co wigcej, wiadome jest, ze tak powstala
bryla bylaby ograniczona o§mioma prostopadtos$cianami (kolejne liczby
strukeur ograniczajacych to 0, 2, 4, 6, 8), posiadala 16 wierzchotkéw (1, 2,
4, 8, 16), jest mozliwe narysowanie jej siatki i posiada nazwe — tesserake.

«I see you, I see you still; you are not moving.» But when I had at last moved
myself out of his Line, he cried in his shrillest voice, «She is vanished; she is
dead»”, E. Abbortt, Flatland.

5 ,Punke jest tym, co nie ma zadnej czesci. Linia za$ jest dlugoscia bez szeroko-
$ci. Granicami linii s3 punkty. Prosta jest linia, kedra jest jednakowo potozona
wzgledem punkeéw na niej lezacych. Powierzchnia zas jest tym, co ma tylko
dlugosé i szeroko$¢. Granicami powierzchni zas sa linie”, Elementy Euklidesa,
Ksiega I.
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(@) (b)

Rysunek 2: (a) konstrukeja przestrzeni tréjwymiarowej przez przesunigcie kolejno punkeu, odcinka i prostokata, (b) tesse-
rake — wyobrazenie polaczeni krawedzi w bryle czterowymiarowej

Poprzez analogi¢ (wnioskowanie o pewnych wlasciwosciach oma-
wianego przedmiotu na podstawie jego podobienstw do innych przed-
miotow) skonstruowalismy czwarty wymiar. Teoretycznie. Potrafimy
konstruowac¢ bryly w czwartym wymiarze, okresla¢ ich wzajemne poto-
zenie i proporgje. Jedyne, czego nie jestesmy, jako istoty przestrzeni
tréjwymiarowej, w stanie osiagnac, to ujrzenie, a nawet wyobrazenie
sobie takiej bryty.

Cwiczenie, jakiemu zostala poddana wyobraznia Czytelnika
w powyzszym akapicie, miato na celu pozbycie sie granic rutynowego
myslenia i otworzenie nowej przestrzeni dla skojarzen i interpretacji
zwigzanych z przenikaniem si¢ $wiatéw — rzeczywistego i wirtualnego,
w szczegolnosci za$ sasiedztwu i komunikacji w obu swiatach.

Koncepcja okreslenia Internetu jako czwartego wymiaru
spolecznego pojawia sie w literaturze miedzy innymi w ksiazce
Laurence’a Scotta The Four-Dimensional Human®. Rozréznia on
w swoim tekscie dwie odrgbne przestrzenie: cyberspace (przestrzen
wirtualna) i meatspace’ (przestrzen kontakeéw w $wiecie rzeczywistym).
Przestrzenie te pozostawaly rownolegle do momentu, kiedy facza-
cym je portalem przestal by¢ modem, a nowe standardy polaczenia
pozwolily na nieprzerwane przenikanie si¢ obu swiatéw. Czym zatem
skutkowalo owo polaczenie? Scott wskazuje szereg zachowan i stanow
w zyciu spotecznym, jakich nie obserwowano (a przynajmniej nie z taka
intensywnoscia) do momentu, kiedy kazdy z obywateli zostal zaopa-
trzony w technologie, ktdra pozwala oderwac si¢ od fizycznosci trzech
wymiaréw i znikna¢ z pola widzenia (czy tez interakgji) z otoczeniem, a
jednoczesnie pojawié si¢ (mentalnie) w zupelnie innych okolicznosciach.
Faktem jest, ze samo takie oderwanie nie jest nowym dla czlowieka
stanem, jesli wspomnimy o fizycznych i psychicznych symptomach

6 L. Scott, The Four-Dimensional Human: Ways of Being in the Digital World,
London 2015.

7 Dostownie oznacza ,,migso-przestrzen” (ang. meat ,mi¢so”, space
wprzestrzen”), co ma podkreslaé popularne w cyberpunkowych kregach
pojmowanie ciala jako wylacznie migsa. Okreslenie pojawito si¢ m.in.

w tworczosci amerykanskiego pisarza science fiction Williama Gibsona.
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apatii, tesknoty czy zakochania — nowym zjawiskiem jest jednak to, ze tym
razem osoba znikajaca z przestrzeni fizycznej prowadzi catkiem swiadome
i nierzadko intensywne zycie w innej rzeczywistosci. Widzac zatem osobe
siedzaca razem z nami w pomieszczeniu, niekoniecznie musimy mieé
mozliwo$¢ wejscia z nig w interakcje, moze ona zniknad z naszego obszaru
kontaktu, analogicznie jak opisuje to Abbott w odniesieniu do obywatela
Flatlandii, keory unoszac si¢ ponad plaszczyzng, znika jednoczesnie z pola
widzenia pozostatych istot dwuwymiarowych.

Wydostajac si¢ poza ograniczenia przestrzenne zyskujemy zdolnosé
przekraczania granic, co daje nam mozliwosci poszerzania kontakeéw ana-
logicznie, jak w przypadku Plaszczakéw odgrodzonych linia, kiedy przy-
najmniej jeden z nich nabedzie zdolnos¢ uniesienia si¢ ponad przeszkoda.
Powie$¢ Abbotra niesie jednak rOwniez pewne ostrzezenie. Istota, raz prze-
kroczywszy swoje ograniczenia zwigzane z wymiarem, przestaje naleze¢
do swojego dawnego zycia na zawsze. Kwadrat, poznawszy za sprawa Kuli
bedacej jego przewodnikiem, przestrzen trzeciego wymiaru, powrociw-
szy do swojego $wiata, nie tylko doznaje ciaglego niepokoju i pragnienia
powrotu do wymiaru nadrzednego, lecz jednoczes$nie musi ukrywaé swoje
doswiadczenie zagrozony niezrozumieniem wsrod wspotmieszkancow,

o potgguje jego poczucie samotnosci.

Do kwestii samotnosci w wielu wymiarach powrdcimy w dalszej

czesci tekstu.

CENTRUM I PERYFERIE

Spojrzenie na sie¢ powigzan internetowych jako na czwarty wymiar
pozwala usystematyzowa¢ wyrazng zmiang¢ w odczuwaniu bliskosci,
sasiedztwa, kontaktu, jaka zaszla w ciagu ostatniego ¢wieréwiecza. Nie
moéwimy tu jednak o fizycznym ani duchowym odczuwaniu kontakeu.
Zjawisko to nalezaloby w przypadku internetu rozumie¢ czysto prak-
tycznie. Mamy bliski kontake z kims, kogo fizycznie by¢ moze nigdy nie
widzieliSmy w rzeczywisto$ci. Mozemy stanowi¢ wraz z innymi osobami
centrum-wnetrze jakiej$ stcrukeury, nawet jesli w fizycznym rozumieniu
drogi laczace nasze miejsca pobytu raczej oplatalyby powierzchnie Ziemi,
niz dazyly do polaczenia w jednym punkcie. Pojecie odleglosci zatracito
catkowicie swoje pierwotne znaczenie dzigki konstrukeji struktury wyno-
szacej dotychczasowy sposdb komunikowania si¢ ludzi w kolejny wymiar.

W matematyce odejscie od euklidesowej koncepcji wyznaczania
odlegtosci miedzy dwoma punktami w oparciu o ich wspotrzedne w ukla-
dzie kartezjanskim nie jest jednak nowoscia. Zaréwno pojecie odleglo-
$ci, jak i zwiazany z nim ksztalt kuli (kota), kedry na potrzeby niniejszych
rozwazan moze by¢ analogia do centrum i jego otoczenia (peryferii), maja
swoje alternatywne definicje, bezposrednio zwigzane z praktycznym
aspektem ich zastosowania. Z punkecu widzenia kompletnosci teorii mate-
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matycznej rygorystycznie trzymaja si¢ one jednak wyznaczonych warun-
kéw stawianych konstrukeji pojecia odleglosci.

Tak wiec w przypadku poruszania sie w warunkach miejskich znale-
zienie najblizszej drogi z punktu A do punktu B sprowadzaloby si¢ do zna-
lezienia najkrotszego przejscia ulicami miasta; nie jest mozliwe przejscie
na ukos przez budynki. Jesli uktad ulic w miescie bylby prostopadly, méwi-
liby$my o tak zwanej odlegtosci taksowkowe;j.

Rysunek 3: Okreslenie odleglosci jako sumy odcinkéw réwnoleglych i odcinkéw do nich prostopadtych (w trzech
wariantach) na podstawie przejécia z Hard Rock Cafe do terminalu promowego przy West Side na Manharttanie
(ilustracja na podstawie tresci udostgpnianej przez Ontheworldmap *)

Odleglos¢ ta, zdefiniowana jako suma odcinkéw, jakie nalezaloby
przejs¢ ulicami réwnoleglymi, wraz z suma odleglosci, jaka przeszliby$smy
ich przecznicami, spetnia warunki odleglosci, jakie okreslone sa w trzech
puntach’:

° odleglo$¢ migdzy punkcami wynosi 0 wylacznie weedy, gdy punkey
s3 tozsame;

® odlegtos¢ z punktu A do punktu B wynosi dokladnie tyle samo
co z punkeu B do punkeu A (warunek symetrii);

o odlegtos¢ bezposrednia miedzy punktami A i B nie moze by¢ wigk-
sza niz dtugos¢ drogi z punktu A do punkeu B przechodzacej przez
dodatkowy punke C (warunek trojkata).

Poruszanie si¢ komunikacja miejska, a zwlaszcza podmiejska lub kra-
jowa (jak linie kolejowe czy autobusowe) narzucatoby kolejne ograniczenia
co do wyznaczenia przej$¢ miedzy punkeami, wynikajace z tego, Ze czgsto
bezposredniego potaczenia migdzy miejscami po prostu nie ma i jedyne,
co mozemy zrobi¢, to skorzysta¢ z punktu przesiadkowego lub magistrali.
Dobrym przykladem jest poruszanie si¢ migdzy niekecérymi miejscowo-
sciami w pasie nadmorskim — chcac odwiedzi¢ sasiednia miejscowos¢
lokalnymi srodkami transportu, bardzo czg¢sto musimy albo cofnac sie
w glab ladu do wigkszego miasta i tam przesias¢ si¢ na inny autobus (punke

8  hups://ontheworldmap.com/usa/city/new-york-city/midtown-manhattan-map.
8
9 R Engelking, Topologia ogélna, Warszawa 2012.
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centralny), albo dotrze¢ do wybrzeza i skorzystaé z przewozu statkiem
turystycznym (magistrala). Obie koncepcje sa rowniez poprawne pod
wzgledem matematycznej definicji odleglosci i nosza nazwy odpowiednio
metryki kolejowej i metryki typu rzeka.

We wszystkich wymienionych metrykach da si¢ wyznaczy¢ kule
jako zbidr wszystkich punktéw oddalonych od zadanego $rodka o nie
wigcej niz wskazana odleglos¢. Nie w kazdym przypadku tak wyznaczony
zbiér odpowiada potocznemu rozumieniu pojecia kuli, jest jednak w pelni
uzasadniony zaréwno formalnie, jak i praktycznie i analizujac ksztale
powstatej bryly, mozemy z tatwoscia odnies¢ go do socjoekonomicznych
pojeccentrum, obrzezy i peryferii. Czy daloby si¢ przenies¢ kedrakolwiek
z klasycznych definicji odleglosci na potrzeby Internetu?

CENTRUM INTERNETU

Jednym z przelomowych rozwiazan technologicznych stuzacych
do okreslenia istotno$ci danej strony www, a co za tym idzie wskazania
wyszukiwarce priorytetu w prezentowaniu wynikow zapytania, byt wskaz-
nik PageRank". Podstawa jego dziatania byla ilos¢ i jakos¢ odnosnikéw
prowadzacych z innych stron do danej strony, co w jednym zdaniu pod-
sumowa¢é mozna stwierdzeniem, ze ,strona Www jest wazna, jesli prowa-
dz3 do niej odnosniki z wielu waznych stron™'.

Wskaznik PageRank strony B (mnozony przez tzw. wspotczynnik
tlumienia réwny zazwyczaj 0,85) jest dodawany do wartosci PageRank
strony A, jesli strona B kieruje uzytkownika do strony A poprzez hiperta-
cze. W momencie gdy na stronie B znajduje si¢ wiecej niz jeden link, weredy
PageRank strony B dzieli si¢ rownomiernie na liczbg linkéw. Tym samym
w sytuacji, gdy na stronie tej znajduje si¢ 10 linkow (w tym jeden do strony
A), wowczas strona A otrzymuje 1/10 wartosci PageRank strony B.

Jak zatem okresli¢ pojecia odleglosci, centrum i peryferii, bio-
rac pod uwagg to, ze odlegto$¢ migdzy stronami A i B (czy tez profi-
lami w portalach spotecznosciowych) mierzona jest nie w jednostkach
dlugosci, ale w ilo$ci weztow, kedre trzeba przejsé, pokonujac te droge?
Mozna przyjaé, ze strukeura powiazan internetowych jest strukeura gra-
fowa, w keorej wezly stanowia konkretne adresy stron i profili, a krawe-
dzie odzwierciedlaja linki migdzy stronami lub fakt obserwowania profilu

10 Algorytm PageRank zostal opatentowany w 1998 r. w Stanach Zjednoczonych,
whascicielem patentu byl Uniwersytet Stanforda (patent wygast w 2019 r.).
Nazwa wskaznika pochodzi od nazwiska jednego z tworcow algorytmu,
Larry’ego Page’a. Wskaznik funkcjonowat jako jedno z gléwnych narzedzi
pozycjonowania stron internetowych, az do jego catkowitego wycofania jako
oficjalnego narzedzia w 2016 r.

1 H. Garcia-Molina, J.D. Ullman, J. Widom, Systemy baz danych. Kompletny
podrecznik, przel. T. Walczak, Gliwice 2011.
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(w obu przypadkach jest to zalezno$¢ niesymetryczna — zatem mowimy
o grafie skierowanym). W teorii grafow jako definicje Sciezki przyj-
muje sie ciag krawedzi wraz z kolejnymi wierzchotkami wystepujacymi
na Sciezce. Odlegloscia z wezla A do wezla B nazywa si¢ zatem dlugosé
sciezki z A do B, jesli taka istnieje — w przeciwnym przypadku okresla
si¢ odlegto$¢ jako nieskoriczona™. Definicja odlegto$ci oparta na dtu-
gosci Sciezki spetnia wszystkie warunki bycia metryka (jakie wymie-
niono w poprzedniej czesci rozdzialu), w pelni uzasadnione jest zatem
przeniesienie poje¢ opartych na metryce, w tym pojecia kuli o zadanym
srodku i promieniu, na przestrzen metryczna grafowa. Kula o promie-
niu 7 i srodku K bedzie zbidr weztdéw odleglych od K o nie wigcej niz

r, wigc nie wigcej niz r-1 weztéw posrednich bedzie stato na $ciezce

od srodka kuli, do nalezacego do niej punkeu A.

Majac do dyspozycji pojecie kuli, mozemy oprze¢ na nim pojecie
centrum i peryferii. Jesli przyjmiemy, ze centrum stanowi wiasnie kula,
to beda do niego naleze¢ wszystkie strony, do keérych mozna dotrzeé,
zaczynajac ze stanowiacego jej srodek adresu w nie wigcej niz r kro-
kach. Pozostale adresy sa wzgledem tej strony peryferiami.

Czy jednak o to dokladnie chodzito? Czy tak wyznaczone
centrum jest w jakikolwiek sposdb centrum Internetu? Raczej nie.
Definicja kuli stanowi o centrum lokalnym, zwigzanym z konkretnym
punktem startowym — nijak ma si¢ jednak do rozumienia centrum
jako miejsca najwazniejszego — nosnika zmian, aktywnosci, czy punktu
odniesienia w ujeciu globalnym. Nie da si¢ wykreowaé centrum,
umieszczajac na stronie ponadprzecigtng liczbe odnosnikéw. A raczej
dalo si¢, w poczatkowej fazie masowego dostepu do Internetu. Wspo-
mniany wyzej wskaznik PageRank mial na celu weryfikacje tak genero-
wanych centrow poprzez analiz¢ ilosci i jako$ci linkéw prowadzacych
nie ze strony, ale do niej. I to jednak okazalo si¢ niewystarczajace. By¢
moze w ujeciu ekonomicznym, jako wskaznik oplacalnosci kampanii
reklamowych, wyznaczanie stron o najwyzszych wskaznikach global-
nych odgrywato swoja role — w ujeciu spotecznym okazalo sie jednak
nie spetnia¢ rosnacych wymagan, a obecne algorytmy wyszukiwania
znacznie bardziej opieraja si¢ na personalizacji wyniku. Walka o bycie
»W centrum” nabiera zatem zupelnie nowego wymiaru.

GRAW ZYCIE

Porzucajac na chwile kwesti¢ wymiaru i odleglosci, skupmy sig¢
wylacznie na pojeciu sasiedztwa i jego wplywie na rozwoj jednostki
— samg jednostke interpretujac zas na przyklad jako zalazek, centrum

12 J. Wojciechowski, K. Pienikosz, Grafy i sieci, Warszawa 2013.
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pracy i tworczosci pojedynczego artysty, projektanta lub autora publiku-
jacego i budujacego swoja aktywnos¢ w mediach spotecznosciowych.
CyKkl istnienia strony internetowej czy profilu w portalu spolecz-
nosciowym jest oparty na ciaglym balansie miedzy Zyciem a $mier-
cia. W niniejszym watku przywolany zostanie aspekt przeludnienia
i osamotnienia jako wskaznikow zwiastujacych faze zmierzchu — badz
poczatek rozwoju badanego adresu. Dyskusja prowadzona w poprzed-
nim rozdziale, zwigzana z kwestig centrum i peryferii w Internecie,
pozwolila zdefiniowaé pojecie sasiedztwa jako zbioru wszystkich pro-
fili odlegtych o jeden krok od zadanego srodka — czyli potaczonych
bezposrednio z badanym profilem poprzez obserwowanie, nawigza-
nie znajomosci czy dotaczenie do grupy. Czy mozna zatem przyjac,
ze w celu podniesienia warto$ci wlasnego miejsca w Internecie trzeba
dazy¢ za wszelka cen¢ do poszerzania sasiedztwa przez gromadzenie jak
najwickszej ilosci kontakeow?
W odpowiedzi na to pytanie postuzymy si¢ przyktadem jednego
z pierwszych symulatorow rozwoju populacji opartego wylacznie na defi-
nicji sasiedzewa i kilku prostych regutach. Gra w zycie (The game of life)
jest jednym z bardziej znanych przykladow automatu komérkowego, nie
tylko ze wzgledu na swoj potencjal naukowy, ale réwniez wkiad w dzie-
dzing kultury i sztuki. Wymyslony w 1970 roku przez brytyjskiego mate-
matyka Johna Conwaya, a spopularyzowany przez Martina Gardnera
na tamach ,,Scientific American™"?, postuzy} zaréwno do celéw badaw-
czych, dajac mozliwos¢ obserwowania proceséw rozwoju, zanikania
badz stabilizacji struktur, jak i rozrywkowych w postaci gier i lamiglowek
logicznych.
Gra toczy si¢ na planszy (skoniczonej lub nieskonczonej), podzie-
lonej na kwadratowe komoérki. Kazda komoérka ma osmiu sasiadow —
komorki tworzace sasiedzewo przylegaja do niej bokami lub naroznikami,
tworzac tzw. sasiedztwo Moore’a. Kazda komoérka moze znajdowac sig
w jednym z dwdch stanéw: moze by¢ albo ,,zywa” (aktywna), albo ,,mar-
twa” (nieakctywna). Przezycie danej komoérki w biezacym cyklu definio-
wane jest w nastgpujacy sposob:
®  marcwa komorka, kedéra ma doktadnie trzech zZywych sasiadéw,
staje si¢ zywa w nastepnej jednostce czasu;
®  zywa komorka, keéra ma dwoch albo trzech zywych sasiadow,
pozostaje nadal zywa;

) przy kazdej innej liczbie sasiadéw zywa komoérka umiera —
z ,samotnos$ci” przy mniej niz dwoch zywych sasiadach badz
z ,przeludnienia”, gdy sasiadéw jest czterech lub wigce;.

13 M. Gardner, Mathematical Games, ,Scientific American” 223, 1970, s. 9.
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Rysunek 4: Przyktadowy stan automatu komérkowego w Grze w zycie Conwaya

Jak reguly gry Conwaya maja si¢ do cyklu zycia w Internecie?
Niezaleznie od tego, czy profil badz strona internetowa zakla-
dane s3 spontanicznie, czy tez ich powstanie poprzedza cykl analiz
rynkowych i przygotowan, kluczowa kwestig jest zebranie wokot
tworzonego miejsca okreslonej spotecznosci. Skupimy sie w tym
miejscu na bardzo konkretnym watku bedacym préba opisu ewolucji
rozmiaru i charakteru tejze spotecznosci. Przyjmijmy, podobnie jak
u Conwaya, ze jedna komorka to jeden osobnik — w naszym przy-
padku profil internetowy. Zat6zmy ponadto, ze do jego sasiedztwa
zaliczany jest kazdy inny profil, z kedrym ten jest w akcywnym kon-
takcie, co moze w tym przypadku oznacza¢ wzajemne komentowanie
tresci, nawigzywanie dialogu czy oznaczanie si¢ w postach. Musimy
tu oczywiscie odstapi¢ od geometrii ptaskiej uwzglednionej w ory-
ginalnej Grze w Zycie z tej przyczyny, ze na plaszczyznie z oSmiosa-
siedztwem Moore’a nie daloby si¢ przypisa¢ komérkom takiej liczby
kontaktow, jaka dotyczy profili internetowych — z matematycznego
punktu widzenia nie jest to jednak problemem. Komdrce mozemy
przypisa¢ dwa stany. Analogia do komdrki martwej (nieaktywnej)
Conwaya bylby profil uzytkownika uspiony, bierny, o ograniczonej
akcywnosci w sieci, badz nastawiony wylacznie na odbiér wiado-
mosci, nie zas na jej przekaz. Odpowiednikiem komorki zywej
bylby natomiast profil posiadajacy duzg ilos¢ aktywnych kontakeow,
z kedrymi regularnie wymienia si¢ trescia, jest nastawiony na rozwoj
i poszerzanie zakresu dzialania, co moze rowniez uwzglednia¢ kon-
trakey reklamowe i dzialania influencerskie.

Z pozoru wydawac by si¢ moglo, ze zdobywanie kolejnych
kontaktéw za kazdym razem jest bezwzglednie pozadane i gwarantuje
sukces profilu. Jednak przylozenie do powyzszego opisu zasad dzia-
tania automatu komérkowego™ prowadzi do zupeknie przeciwnych

14 Automat komdrkowy jest gra jednego gracza, w keérym zasady dziatania
okreslane sa jednorazowo na zasadzie eksperymentu lub obserwacji
zjawiska w naturze. Rozwdj populacji na podstawie zadanych warunkéw

Joanna Nikodem
PELASZCZAKI I GRA W ZYCIE 100



wnioskow. W kazdym przypadku istnieje okreslona warto$¢ krytyczna
liczby kontakeéw, poza ktdra dodanie kolejnego nowego pociaga

za soba utrate dotychczasowych, co wigcej, proces ten moze przebiegac
lawinowo, prowadzac do utraty wartosci (czy $mierci?) catego profilu.
Zjawisko utraty kontaktéw poprzez przekroczenie granicznej liczby kon-
takedw zostato zbadane na podstawie portali Instagram® i Twitter'® i jest
Scisle zwiazane z zachowaniem uzytkownikow ujetym w schemat follow/
unfollow, polegajacym na intensywnym rozsylaniu zaproszen do $ledze-
nia wlasnego profilu przy jednoczesnym dodaniu do obserwowanych
profili zapraszanych. W razie nieuzyskania zainteresowania ze strony
zapraszanych gosci zarzadzajacy profilem usuwa réwniez swoje obserwo
wania dla danego profilu. Proces ten, zwlaszcza przeprowadzany na sze-
roka skale i wspomagany przez dzialanie botdéw, nie wnosi ostatecznie

wartosci dodanej, poniewaz jest dzialaniem sztucznym, kontake z zapra-
szanymi osobami jest nierzadko jednorazowy i — z braku dalszej interak-
¢ji — ostatecznie ucinany przez keorego$ z uzytkownikow. Co wigcej, jako
wprowadzajacy chaos w rankingach popularnosci profili jest przez wiele
portali zakazany, o czym informuja zapisy regulaminéw".

KLATWA WIELOWYMIAROWOSCI

Wracajac do poruszanych we wczesniejszych rozdziatach kwe-
stii wymiaru i odleglosci, przyjrzyjmy si¢ teraz ,,gestosci” kontaktow
w mediach spolecznos$ciowych. Postawmy pytanie: czy dodanie nowego
kontaktu do grupy znajomych poszerzy, czy tez, paradoksalnie, moze
zawezi¢ mozliwos¢ skutecznej komunikacji w gronie istotnych dla nas
uzytkownikoéw?

Rozumujac od strony geometrii, jesli rozmiescimy pewna ilos¢
punkedéw w jednostce przestrzennej, na przyktad pig¢ punkedw na jeden
centymetr kwadratowy, a nastepnie pozwolimy danym punktom ,,roz-

jest jednak czgsto trudny do przewidzenia i jego obserwacja moze prowadzié
do nowej wiedzy dotyczacej modelowanego zjawiska. Automat komérkowy
w celu badania sieci spolecznosciowych stosowal m.in. Li (i inni) w Using
cellular automata to model evolutionary dynamics of social network (2013) oraz
Hunt (i inni) w Using cellular automata to model social networking behawior
(2011).

15 P. Bellavista, L. Foschini, Analysis of growth strategies in social media: the
Instagram use case, 24th Int. Work. caMAD, Sept. 2019.

16 H. Kwak, H. Chun, S. Moon, Fragile online relationship: a first look at unfollow
dynamics in twitter, Proc. sigcH1 Conf, 2011.

17 ,Nie zasmiecaj Instagramu spamem poprzez sztuczne gromadzenie polubien,
0s6b obserwujacych lub udostgpnien, powtarzanie tych samych komentarzy
lub tresci, czy tez kontaktowanie si¢ z innymi w celach komercyjnych bez ich
zgody”, hteps://help.instagram.com/477434105621119.
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biec si¢” w przestrzeni o jeden wymiar wigkszej — w tym przypadku bedzie
to szescian o boku jednego centymetra — gesto$¢ rozmieszczenia punkeow
raptownie spadnie. Mozna to sobie wyobrazi¢, dzielac pierwotna przestrzen,
kwadrat o boku jednego centymetra, na mniejsze kwadraty o boku jednego
milimetra, otrzymujac 10 x 10 = 100 takich kwadratéw. Jesli rozmiescimy
punkey tak, aby w jednej kratce znajdowat sie najwyzej jeden punke, praw-
dopodobienstwo wylosowania kwadratu zawierajacego punke wyniesie pigé
na sto, czyli 5%. Jezeli rozszerzymy rozumowanie z kwadratu na szescian,

w wyniku podziatu otrzymamy 10 x 10 x 10 = 1000 mniejszych sze$cianéw
ijesli utrzymamy zasade pozwalajaca w jednej kostce znalez¢ sig tylko jed-
nemu punktowi, szansa na wylosowanie kostki z punktem bedzie wynosita
pie¢ na tysiac, czyli ledwie 0,5%. Co wigcej, kula o zadanym promieniu zaj-
muje wraz ze wzrostem wymiaru coraz mniejsza cz¢$¢ kostki o stalej dtugosci
krawedzi, przez co prawdopodobienstwo, ze dla zadanego punktu w otacza-
jacym go sasiedztwie znajdzie si¢ inny z wyréznionych punktow, rowniez
maleje. Stad znajdujace si¢ we wstepie do artykulu nawiazanie do stéw ,,In
high dimensional spaces, no one can hear your scream” — jesli twdj glos roz-
chodzi si¢ tylko na zadang odlegtos¢, jest prawdopodobne, ze w hiperprze-
strzeni nie znajdzie si¢ nike, kto bylby na tyle blisko, zeby go uslysze¢...

(a) (b)
Rysunek 5: Kula w dw6ch wymiarach wypelnia soba wigksza cz¢$¢ kwadratu, w kedry jest wpisana, niz kula w trzech
wymiarach wypelnia sze$cian.

Jak ma si¢ w takim razie geometryczne rozszerzanie wymiaru do nawia-
zywania kolejnych kontaktéw w portalach spotecznosciowych? Kazda akeyw-
nos¢ profilu, w tym dodanie kontaktu do grupy znajomych, polubienie,
obserwowanie, dolaczenie do grupy, powoduje, ze algorytm dystrybuowa-
nia tresci uczy si¢ naszych preferencji i zwielokrotnia ilos¢ proponowanych
postow, dodajac coraz wigksza ilos¢ tych niepochodzacych z naszych bezpo-
srednich kontakeow.

Postuzmy sie konkretnie przyktadem Facebooka i pytaniem: Jak Face-
book dystrybuuje tresci? Wedlug oficjalnych danych™ Facebook wyswietla
wiadomosci na stronie gldwnej uzytkownika, przeprowadzajac analize w czte-
rech gtéwnych krokach, w tym wyboru tresci udostgpnianych przez kontakty

18  heeps://www.facebook.com/business/help/71803338190181921d=208060977200861.
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uzytkownika, zbierania sygnaléw i prognoz, z jakim prawdopodobienistwem
uzytkownik zareaguje na post, oraz obliczania wskaznika trafnosci — jak bar-
dzo odbiorcy beda zainteresowani danym postem.

Czy mozna zatem przewidzieé, keo i kiedy zobaczy tres¢ wiadomosci,
ktora whasnie edytujemy i wysytamy w $wiat? ChcielibySmy wierzy¢, ze wiado-
mos¢ zostanie odczytana chociaz przez wiascicieli profili, keére mamy w swo-
jej zaktadce znajomych. Co jednak, jesli dla kazdego ze znajomych jestesmy
jedynie jednym z kilkuset lub nawet kilku tysi¢cy kontaktdw, z kedrych kazdy
wysyla co najmniej kilka wiadomosci w tygodniu? Prawdopodobienstwo, ze
to akurat nasz post znajdzie si¢ na tyle wysoko, Zeby nasi znajomi ujrzeli go
W na swojej stronie gléwnej, spada z kazdym dodanym przez nich kontakecem
do znajomych, podobnie, jak malala szansa na znalezienie punktu w zasiegu
kuli o zadanym promieniu przy kazdym zwigkszeniu wymiaru, w jakim sie¢
znajduje. O ile nasz profil nie ma nad innymi przewagi w postaci trafnosci
publikowanych tresci, bliskosci relacji wyrazanej czesta interakcja czy tez
umieje¢tnej konstrukeji samej wiadomosci — nikt moze nas nie ustyszeé. Mimo
wypelnionej po brzegi zakladki ,,Znajomi”.
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Abstrake:

W pracy przedstawiono wybrane zagadnienia matematyki i algo-
rytmiki jako ilustracj¢ do zrozumienia zmian spotecznych zacho-
dzacych w zwigzku z pojawieniem si¢ medium komunikacji

i wyrazania tresci, jakim jest internet. Gldwne watki pracy doty-
kaja formalnej definicji wymiaru, odleg}os'ci i sasiedztwa, jed-
nakze ich rozwinigcie odnosi si¢ do tematow takich jak tajemnica
poznama rozmywame si¢ W przestrzeni, strategie przetrwania,
samotnos$¢ i zwiazana z tym klatwa — wiecej kontaktéw moze
paradoksalnie oznacza¢ wicksza cisz¢ w odpowiedzi na wotanie
w sieci. W tekscie nawiazano do literatury, od fantastycznonau-
kowego tekstu E. Abbotta z 1884 roku po dotyczaca wspolcze-
snej problematyki spotecznej publikacje L. Scotta, strategii Game
of live — automatu komorkowego symulujacego przezycie jed-
nostki w zaleznosci od liczby sasiadéw, a takze praktycznych
zagadnien, jak pozycjonowanie stron w internecie i publikowanie
newsow w portalach spolecznosciowych.

Slowa kluczowe:
odleglosc, wymiar, przekraczanie granic, projek-
towanie sieci kontakcow
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