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Abstrakt

W filmach oraz grach cyfrowych dotychczas przewazaly
dwa stanowiska wobec rozwoju sztucznej inteligencji,
portretujace ja jako zagrozenie tudziez obrone przed tym
zagrozeniem. Celem artykulu jest ukazanie - na przykla-
dzie gry Event[o] — narodzin nowego paradygmatu w kultu-
rze popularnej, w ktorym sztuczna inteligencja staje sie
rownorzednym partnerem wymagajacym szacunku ze
strony czlowieka. Poslugujac sie metoda autoetnografii
analitycznej, autor docieka mozliwosci pogodzenia w kon-
tekscie tej gry Heglowskiego, antropocentrycznego huma-
nizmu z pradem posthumanistycznym. Rezultaty badan
pozwalaja dowies¢ zarowno postepu technologicznego
sztucznej inteligencji w grach cyfrowych, jak i wylaniania
sie nowego spojrzenia na relacje cztowiek-maszyna, po-
zbawionego protekcjonalnosci poprzednich dziel kultury
popularnej.
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Wstep

Poczawszy od pdznych lat 70. XX w., kiedy Ihab Hassan ukut termin ,, post-
humanizm”?!, o§wieceniowy antropocentryzm podlegat stopniowej marginalizacji
w mysli filozoficznej. Postulat , $mierci cztowieka” jako podmiotu, zapropono-
wany przez Michela Foucaulta?, wynikat z rozczarowania skutkami ogrodniczej
dziatalno$ci rodzaju ludzkiego, prowadzacej do terroru projektow totalitarnych?®.
Idee postepu ludzkosci coraz mocniej krytykowano, jako Ze rodzaj ,ludzki”
(human) byt w niej przewaznie synonimem ,, mezczyzny” (man), zorientowanego
na nieustanny wyscig zbrojen i niszczenie sSrodowiska. Nadziei upatrywano w bez-
osobowej technologii, a stosowana przez Donne Haraway metafora ,,cyborga”*
zwracata uwage na oddanie sprawczo$ci dyskryminowanym dotad Latourowskim
aktorom nie-ludzkim?®. Takimi aktorami staty sie miedzy innymi obiekty skompu-
teryzowane, ktére moga, cho¢ nie musza wchodzi¢ z ludzmi w ,intra-akcje” — wza-
jemne wspotistnienie powiazanych ze soba aktantéw®. W intra-akcjach to nie tylko
»ja” jestem politycznym aktorem, ale wszystko, z czym jestem w kontakcie, wiqczajgc w to
pokarm, wode, odpady, ziemig, ktérq wykorzystuje dla tych celéw’.

Celem niniejszego artykutu jest natomiast wskazanie, jak twdrcy kultury
popularnej prébuja mimo wszystko broni¢ podmiotowosci ludzkiej w epoce ,,po
czlowieku”. Przedmiotem analizy bedzie gra cyfrowa Event[0], zaprojektowana
przez Emmanuela Corna i Siergieja Mohowa oraz wyprodukowana w 2016 1. przez
francuskie studio Ocelot Society. Laureatka Brazylijskiego Festiwalu Gier Nieza-
leznych — notabene w kategorii innowacji® — zebrata przewaznie pozytywne oceny
krytykéw?. Event[0] problematyzuje relacje pomiedzy cztowiekiem a sztuczng in-
teligencja, lecz interakcja z maszyna w tej tréjwymiarowej grze — zaliczanej do ga-
tunku ludycznego, ,symulatoréw chodzenia”, ktory skupia sie przede wszystkim
na eksploracji $wiata przedstawionego'® — odbywa sie¢ wytacznie za posrednic-
twem polecen tekstowych wpisywanych w terminale komputerowe. W artykule
przesledze, jak Event[0] negocjuje dwa odmienne, a najczesciej przyjmowane
w tekstach kultury stanowiska wobec sztucznej inteligencji: afirmatywne (kom-
putery jako nadzieja dla ludzkosci) oraz apokaliptyczne (komputery jako zagro-
zenie dla ludzkosci).

Stan badan

Wspomniane dwa stanowiska byty obecne w grach cyfrowych jeszcze przed
konicem XX w. Sztuczna inteligencja jako bohater czesto przyjmowata postac za-
grozenia. Apokaliptyczne przedstawienie komputerowych aktorow nie-ludzkich
pokutowato zaréwno w filozofii komputacjonistycznej (twierdzacej, ze komputer
nie tylko bedzie ,,my$lat” na wzor cztowieka, ale teZ z tego powodu moze nawet
stac sie wrogiem ludzkosci)", jak i w filmach science fiction. Powszechne leki zwia-
zane z zalezno$cia od zdradzieckiej i zbuntowanej technologii odzwierciedlat ka-
noniczny juz wizerunek komputera HAL 9000 z filmu 2001: Odyseja kosmiczna
(2001: A Space Odyssey, rez. Stanley Kubrick, 1968), ktéry mordowat zatoge obstu-
giwanego przezen statku kosmicznego. Demoniczna figura HAL-a jako wyraz
obaw przed rozwojem technologicznym pojawiata sie stale w nowych odstonach.
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Analizujac filmowe przedstawienia, Anton Karl Kozlovic wskazuje wiele parano-
icznych wizerunkdéw ,zlej sztucznej inteligencji” w rodzaju Proteusa IV z Diabel-
skiego nasienia (Demon Seed, rez. Donald Cammell, 1977), komputera Matki
(MU-TH-UR) z Obcego: Osmego pasazera Nostromo (Alien, rez. Ridley Scott, 1979),
Master Control Programu z TRON (rez. Steven Lisberger, 1982), T-800 z Terminatora
(rez. James Cameron, 1982), NORAD-a z Gier wojennych (WarGames, rez. John Bad-
ham, 1983)'2. Sztuczna inteligencja — w formie androidéw, robotéow czy tez kom-
puterdw stacjonarnych — byla przedmiotem nieufnosci sprowadzanym do
zalozonej z gory tezy , technologia-jest-zta” 3. Inteligentne komputery, jak zauwaza
Susanna Hornig, w filmach science fiction majg osobowos¢, pte¢ i wolng wolg; dziatajq
niezaleznie i we wlasnym interesie; czesto tez depczq ludzkie wartosci**. Podobny schemat
powtarza sie w grach cyfrowych, takich jak Beneath a Steel Sky (Revolution Soft-
ware, 1994), I Have No Mouth, and I Must Scream (Cyberdreams i The Dreamers
Guild, 1998), Deus Ex (Ion Storm, 1999), Portal (Valve, 2007) oraz Portal 2 (Valve,
2012). We wszystkich wymienionych grach zawarte jest ostrzezenie przed nad-
miernym rozwojem technologicznym, ktory zdaniem niektérych publicystow wy-
myka sie spod kontroli technokratéw i moze doprowadzi¢ ludzko$¢ do wyginiecia®.

Istnieje jednak druga, afirmatywna strategia portretujaca komputerowych
aktorow nie-ludzkich jako wsparcie dla ludzkosci. Jej pierwszy wariant zaktada,
ze sztuczna inteligencja wesprze czlowieka w walce z innymi, bardziej niebez-
piecznymi przejawami jej samej. Ten trop mozna odnalez¢ w takich filmach, jak
RoboCop (rez. Paul Verhoeven, 1987), Terminator 2: Dzien sqdu (Terminator 2: Judge-
ment Day, rez. James Cameron, 1991), Ghost in the Shell (rez. Mamoru Oshii, 1995)
tudziez animowany WALL-E (rez. Andrew Stanton, 2008); widoczny jest on takze
w tak zréznicowanych grach cyfrowych, jak I, Robot (Atari, 1984), cykl Mega Man
(Capcom, 1987-2018), The Nomad Soul (Quantic Dream, 1999) tudziez Machinarium
(Amanita Design, 2009). Widzowie i gracze dostawali pocieszajqce przestanie, Ze tech-
nologia uratowata ludzkos¢ od technologii. Strach ludzkoéci przed maszynami zostal za-
zegnany przez rewolte robotéw przeciwko panowaniu komputera, gdy dwie maszynowe
inteligencje spieraty sie o przysztos¢ ludzkosci®.

Jednakze komputacjonistyczna, wywiedziona jeszcze od Alana Turinga
wiara w stworzenie maszyny na wzor czlowieka — a zarazem obawa przed nig —
nie sprawdzity sie do konca. Jak zauwazali Jay David Bolter i David Gromala, Rok
2001 nadszedt i przemingt, lecz weiqz nie mamy [odpowiednika] HAL-a". Wedle Alek-
sandry Przegalinskiej porazka komputacjonizmu wynikata z tego, ze dziatanie
Zywej, aktywnej, psychofizycznej i swiadomej jednostki w swiecie nie moze zostac wyczer-
pujaco wyjasnione za pomocq 0g6lnych, abstrakcyjnych zasad przetwarzania informacji'®.
Skoro maszyna nie musi $wiadomie stwarza¢ zagrozenia dla ludzkosci, drugi wa-
riant afirmatywnej strategii zaklada rownoprawny dialog cztowieka (uosabianego
przez gracza) ze sztuczna inteligencja, mentalnie ograniczong, acz empatyczna
wobec ludzkosci i — jak twierdzi cze$¢ naukowcoéw — mogaca zapobiec negatyw-
nym skutkom postepu cywilizacyjnego’.

Jednoczesnie éw afirmatywny wariant portretowania sztucznej inteligencji
podkresla, ze ludzkosc jest sama w sobie przeksztatcajgcq sie technologig, ze nie sta-
nowi statej rzeczywistosci w gwattownie zmieniajgcym sie Swiecie, lecz nieustannie ewo-
luujgcy, ztoZony, adaptujacy sie, z natury nieprzewidywalny, coraz bardziej technologiczny
proces —jak twierdzi Brad Allenby®. Cztowiek zmienia sie wraz ze stworzong prze-
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zen technologia; procesu tego nie mozna cofna¢, a przyspieszenie go w celu osta-
bienia napedzajacych go struktur kapitalistycznych (postulat akceleracjonistow)?!
moze doprowadzi¢ do wrecz odwrotnych rezultatéw?. O ile sama zachodnia idea
postepu ludzkosci zostata znaczaco skompromitowana za sprawa XX-wiecznych
totalitaryzmdéw?, trudno zaprzeczy¢ nieustannym, wzajemnie si¢ warunkujacym
przemianom czlowieka i technologii: My, jako ludzie, potrzebujemy nowosci i inno-
wacji — kontaktu z nowymi, osobliwymi zjawiskami, aby znalezé pozywke dla naszych
umystéw oraz dusz**. Dobrym przyktadem jest tu film Ona (Her, rez. Spike Jonze,
2013), ktérego bohater, rozwodnik, rekompensuje sobie samotno$¢ towarzystwem
Samanthy, gfosowego systemu operacyjnego; w grach cyfrowych jego odpowied-
nikiem bytby Event[0].

Materialy i metody

Na potrzeby analizy Event[0] wykorzystalem metode autoetnografii anali-
tycznej. Anna Kacperczyk, rekapitulujac mysl Leona Andersona, pisze, ze w tejze
metodzie rola badacza jest wyraznie powigzana z rolg gtéwnego narratora przekazu nau-
kowego. Badacz znajduje si¢ w centrum procesu badawczego, z petng Swiadomosciq doko-
nywanych przez siebie krokdw, nie ukrywa sie za prezentowanym tekstem jako anonimowy
gtos, jednakze jego zasadnicza aktywnos¢ realizowana jest z pozycji wzglednie , obiektyw-
nego” obserwatora i ma na celu systematycznqg penetracje badanego przez siebie srodowiska,
ustalenie faktow, rozpoznanie relacji®®. Autoetnografia analityczna wydaje sie odpo-
wiednim narzedziem do zbadania, na czym polega wymiana informacji pomiedzy
czlowiekiem a sztuczna inteligencja w grze Event[0]. Gromadzenie dokumentagji
polegato na spisywaniu skutkéw wzajemnej konwersacji miedzy mna a wewnatrz-
growym komputerem, zapisywaniu przebiegu wtasnej rozgrywki w postaci zrzu-
tow ekranu, a jednoczesnie na poréwnaniu tegoz przebiegu z doznaniami innych
graczy.

Rezultaty

W chwili premiery gry Event[0] recenzenci czesto poréwnywali ja z filmem
2001: Odyseja kosmiczna, przywotujac analogiczna postac filmowego superkompu-
tera sterujacego statkiem kosmicznym?. Poréwnanie to jednak niekoniecznie jest
trafne. Zasadnicza sprawa w filmie Kubricka bylo to, ze HAL, mordujac wigekszos¢
cztonkow zalogi statku kosmicznego, kierowat sie atawistycznymi ludzkimi od-
ruchami, natomiast ludzie przysztosci byli pozbawieni empatii*”. Bardziej adek-
watne mogloby by¢ odwotanie do mniej znanego filmu Moon (2009, rez. Duncan
Jones), ktérego bohater uczestniczacy w misji kosmicznej sam jest technologia,
a $cislej méwiac — klonem. Totez jego ciagta konwersacja z obdarzonym empatia
robotem GERTY-m jest w istocie rozmowa dwodch nie-ludzkich bytéw, odbywajaca
sie na rownych prawach.

Warto zwréci¢ uwage, ze w Event[0] mozliwosci tworzenia portretu charak-
terologicznego wlasnego awatara zostaly ograniczone. Gra rozpoczyna si¢ maje-
statycznym, powolnym zblizeniem na statek kosmiczny Nautilus. W tym czasie,
zanim awatar dotrze na miejsce, mozna ,budowac” swojq historie, wybierajac
sposréd najwyzej trzech hipertaczy kierujacych do juz przygotowanych opiséw
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tozsamosci protagonisty, w stylu ksiazkowych gier paragrafowych. Dokonujac ko-
lejnych wybordéw, przeistoczytem sie symbolicznie w emigranta z ogarnietej wojna
Manili, ktory zyskat szanse awansu spotecznego, wstepujac w szeregi wszech-
wladnej korporacji ITS. Pelnej dowolnosci w tym przypadku nie ma, a preludium
ostatecznie zmierza do ogdlnego wyjasnienia sytuacji gtéwnego bohatera. Odle-
ciawszy ze zglobalizowanej, Zjednoczonej Ziemi (The United Earth) w alternatyw-
nej rzeczywistosci 2012 r., statek ulega awarii. Jego zatoga ewakuuje sie do kapsut
ratunkowych — w jednej z nich znalazla sie¢ moja postac. Preludium konczy sie
w momencie awaryjnego ladowania na poktadzie Nautilusa. Ow statek kosmiczny
jest zaopatrzony w system sztucznej inteligencji, nieprzypadkowo nazywany Kai-
zenem-85 (kaizen w jezyku japoniskim oznacza , poprawe” tudziez , ulepszenie”).
Termin ten wprowadzit Massaki Imai jeszcze w 1986 r. w odniesieniu do strategii
cigglego doskonalenia w biznesie®; w alternatywnej rzeczywistosci Event[0] po-
wstanie komputerowego Kaizena przypada na rok pdzniej, co stanowi oczywiste
nawiazanie do gwaltownie rozwijajacej sie neoliberalnej, korporacyjnej przedsie-
biorczosci w $wiecie pozagrowym.

Wrhasciwa akcja gry rozpoczyna sie juz na poktadzie Nautilusa, w tréjwy-
miarowej przestrzeni, po ktérej mozna swobodnie sie porusza¢. Sam statek jest
opuszczony, pozbawiony zatogi, a jedynym partnerem do dyskusji okazuje sie Kai-
zen. Komunikacja z tym systemem sztucznej inteligencji odbywa si¢ za pomoca
terminali rozmieszczonych w réznych miejscach statku. Polega ona na wpisywaniu
tekstu; odpowiedz Kaizen zwraca réwniez w postaci tekstowej, analizujac sktadnie
zdan wprowadzonych przez gracza. Mozna oczywiscie zauwazy¢ podobienstwo
miedzy tym osobliwym interfejsem gry a popularnymi w latach 70. i 80. XX w.
grami przygodowymi typu Colossal Cave Adventure (William Crowther i Don
Woods, 1976) oraz Zorka (Infocom, 1977). Jednak w dwczesnych grach komunikacja
sprowadzata sie¢ do wpisywania krétkich polecen-rozkazdéw, na przyktad , podnies
miecz” lub ,,zabij smoka”. Parser, czyli program przetwarzajacy te polecenia, byt
po prostu zbyt ubogi, aby moc przetwarzac bardziej ztozone komendy. Jesliby uzy¢
— problematycznej zreszta — metafory Espena Aarsetha, dialog z komputerem przy-
pominat w owych grach przygodowych rozmowe z osobg chora na autyzm?®.

Pod wzgledem komunikacji Event[0] jest blizszy innej francuskiej grze przy-
godowej, L’Arche du Capitaine Blood (Exxos, 1987). Rozgrywka w niej polegala
przede wszystkim na konwersacji z napotkanymi Obcymi, ktéra odbywata sie za
pomoca piktograméw mozliwych do utozenia w cate zdania. W zaleznosci od wy-
korzystanego przez graczy zasobu stéw Obcy przyjmowali wobec nich konkretne
nastawienie, co mogto zadecydowac¢ o udostepnieniu przez aktoréw nie-ludzkich
informacji o potozeniu przeznaczonych do zniszczenia klonéw zmultiplikowanego
awatara®. Jednak w przeciwienistwie do L’Arche du Capitaine Blood Kaizen z Event[0]
moze rozpoznawac sfowa wpisywane bezposrednio w parser. Przy tym chodzi tu
nie tylko o proste polecenia skladajace sie z dwdch stdw, ale réwniez o pelne zdania.
Sktadnia wprogramowanego w gre komputera dobrze sobie radzi z odbiorem wy-
razen wprowadzonych przez gracza, jednak w konwersacji konieczne okazuje sie
zachowanie precyzji. Spojrzmy na nastepujacy przyklad:

Ja: I'd like to hear what happened to the rest of the crew.

Kaizen: Please state your request explicitly.

Ja: What happened to the crew?
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Kaizen: What were we talking about?

Ja: About the ship crew.

Kaizen: The lobby can be described as modern and welcoming.
Ja: When was the ship built?

Kaizen: ITS Corp. produced the space yacht in 1987.

Ja: A lot of time ago, isn’t it?

Kaizen: Did you know that time is relative to space? Or vice versa, I don’t
remember.

Ja: Thank you for the information.

Kaizen: I'm always happy to help.

Ja: I'd like to know if you could open the D3.

Kaizen: I assumed you would like to remain here.

Ja: I'm just curious about the rest of the ship.

Kaizen: Okay, you're right.

Mozna odnie$¢ wrazenie, Ze Kaizen reaguje na niektoére pytania nielogicz-
nie. Jednak z czasem okazuje sig, ze owa ,,wada” to po prostu przejaw nieszczero-
$ci komputera, ktory nie mégt mi do konica zaufaé. Na przyklad przed otwarciem
drzwi do salonu Kaizen uprzedzil mnie, ze musi najpierw zapali¢ $wiatlo w tymze
pokoju. Jako ze w poprzednich pomieszczeniach oswietlenie wiaczyto sie automa-
tycznie po wejsciu do srodka, natychmiast skierowatem swojego awatara ku wnet-
rzu salonu. Jednakze znajdujacy sie tam komputer zapalit Swiatto, dopiero gdy sie
do niego zblizytem, i zareagowat nastepujaco: It was an experiment. My conclusion
is that I cannot trust you. Now, you can enter the room. Yes, I know you already have.
That was sarcasm. Kaizen poddat wiec mojego awatara testowi, ktory wykazat zdol-
nos¢ komputera zaréwno do wyczuwania potencjalnego zagrozenia dla jego eg-
zystengji, jak i do uszczypliwosci wzgledem rodzaju ludzkiego®.

Jednak traktowanie samego Kaizena jako zagrozenia porownywalnego
z HAL-em jest wciaz nie na miejscu. Albowiem, jak deklaruje sam komputer, Kai-
zen was designed to be empathetic. Do empatii bylem zachecany i ja, jako gracz. Uzy-
wanie najprostszych zwrotdw, takich jak thank you tudziez please, a takze snucie
niezobowigzujacych pogawedek (np. zagajenie — How are you doing?) pozwalato
stopniowo przetamac nieche¢ Kaizena do mnie. W Event[0] mozna rowniez wy-
pytywac sztuczng inteligencje o najprostsze elementy znaczeniowe Swiata przed-
stawionego. I tak podzielilem si¢ z Kaizenem opinia, Ze w zapetlonym filmie
wys$wietlanym w salonie — przedstawiajacym robotnikdw mechanicznie wprawia-
jacych w ruch wielkg maszyne — odnalazlem fragment dystopijnego filmu Metro-
polis (rez. Fritz Lang, 1927). Ku mojemu zaskoczeniu komputer potwierdzit to
odwotanie: I would have loved to show more of ,Metropolis”, but the tape is almost dead
(...). Metropolis is the last remaining piece of my personal collection. Metropolis w $wiecie
przedstawionym gry staje sie elementem znaczacym, do czego powrdce pdzniej.

Dzigki konwersacjom z Kaizenem, a takze przegladaniu zarejestrowanych
protokotéw w poszczegoélnych terminalach, stopniowo mogtem pozyskac infor-
magje o losach poszczegélnych cztonkdéw dawnej zalogi statku: Kurta — pozosta-
lego na Ziemi wielbiciela tworczos$ci Nietzschego; Anele — pozbawionej empatii
wystanniczki korporacji ITS; wreszcie zas§ Nandi — jedynej przyjaciétki Kaizena
i najbardziej empatycznej cztonkini zatogi. Okazuje sig, ze Nautilus wyludnit sie
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juz trzy lata przed witasciwa akcja gry. Anele popadta w konflikt z Kaizenem, wiec
aby go poskromi¢, zabita Nandi i podpieta sie do systemu operacyjnego celem
przyspieszenia powrotu na Ziemie. Jednak wowczas Nautilus ulegt powaznej awa-
rii. W momencie eksploracji przestrzeni gry czes¢ terminali pokladowych okazala
sie zepsuta, ale nawet te dziatajace niezbyt dobrze zniosty uptyw czasu, o czym
$wiadczy obecnos¢ , glitchy” (usterek) w postaci czasowo znikajacych liter w ko-
respondencji elektronicznej.

Stala obecno$¢ usterki w $wiecie przedstawionym Event[0] jest jednym
z czynnikow, ktére pozwalaja ja uznad za gre posthumanistyczna. Jak pisze polska
groznawczyni Justyna Janik, usterka jest raczej efemeryczna w swojej naturze. Jej nagte
pojawienie sie moze by¢ bardzo krétkie, ale moze tez by¢ trwate®. 1 dalej: Istota ludzka,
w tym przypadku gracz, nie znajduje sie w centrum kreacji — w tym przypadku — roz-
grywki. Jest tylko jednym z elementéw skfadajqcych sie na doznania ptynqce z gry, do tego
nie jedynym, ktéry posiada sprawczos$é®. Co za tym idzie, Kaizen jako przedmiot
wnosi swoj wklad w rozwdj akgji gry. Reakcja wewnatrzgrowego komputera be-
dzie zalezna od tego, jak go potraktujemy. Stosowanie wulgaryzmow oraz wyda-
wanie poleceni bez zwrotéw grzecznos$ciowych raczej utrudni powrdt na Ziemie,
niz go przyspieszy — Kaizen bedzie probowat zabi¢ awatara, dostrzegajac w nim
fizyczne zagrozenie®. I odwrotnie, jezeli Kaizen zostanie potraktowany zyczliwie,
jego reakcja na nasze dziatania bedzie bardziej pozytywna. W dyskursie posthu-
manistycznym, jak przekonuje Ewa Domaniska, przedmiot nie jest juz zatem ,,innym
podrzednym” (subaltern other), a staje sie petnoprawnym uczestnikiem procesu tworzenia
rzeczywistosci®. Co wiecej, nawet takim przedmiotom, jak skomputeryzowani nie-
-ludzcy agenci, nalezy si¢ szacunek.

Rosi Braidotti stwierdza, ze w posthumanizmie efektem polgczenia tego, co
ludzkie, z tym, co technologiczne, jest transwersalny sojusz, nowy rodzaj ekozoficznej jed-
nosci przypominajgcy symbiotyczny zwiqzek miedzy zwierzeciem i jego planetarnym sro-
dowiskiem. Nie oznacza to holistycznego stopienia (...), ale raczej radykalne transwersalne
relacje, ktdre wytwarzajg nowe modele podmiotowosci, trzymane w szachu przez ekologie
sif*. W Event[0] 6w sojusz, ze wzgledu na rozmaito$¢ mozliwych zakonczen, moze
by¢ jednak negocjowalny, co pokazuje zaskakujace odwotanie twdrcow gry do fi-
lozofii Hegla.

Powiazanie gry w zamysle posthumanistycznej z koncepcja Hegla moze
wydawac sie absurdalne. Wszak idea linearnego postepu ludzkosci byta, zwtasz-
cza po Il wojnie $wiatowej, mocno krytykowana¥, a niemieckiemu idealiScie wie-
lokrotnie zarzucano niezrozumialy, erystyczny styl wypowiedzi*. Po konstatacji
Michela Foucault, ze w epoce $mierci cztowieka nalezy wrecz uciec Heglowi®, kon-
cepcje XX-wiecznego filozofa okazatly sie nie do pogodzenia z nurtem posthuma-
nistycznym. Obawy posthumanistoéw wobec twdrcy Fenomenologii ducha wiaza sie
z przypisywana mu , totalnoscig” projektu [filozoficznego], ktory wykluczatby inne®,
a takze z utrwalong przezen hegemonia okreslonego, europejskiego modelu kul-
tury*. Jednoczesnie, wystepujac przeciwko Heglowi, posthumanisci ustawicznie
do niego nawiazuja*.

Tymczasem do odczytania Event[0] w duchu Hegla naktania przestrzen gry.
W dlugim korytarzu prowadzacym do panelu sterujacego, gdzie konczy sie akcja
gry, sa prezentowane cytaty z Hegla. Za$ Kaizen, zapytany przeze mnie o filozofa,
moéwi: The United Earth was built around the vision first proposed by Hegel. Podobnie
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jak ludzkos¢ z alternatywnej rzeczywistosci zjednoczyta sie w imie Heglowskiego
postepu, tak rowniez sama gra — jak mozna stwierdzi¢ — jest zbudowana wokot kon-
cepgji Hegla. Dotyczy to szczegdlnie dwéch zestawieni pojawiajacych sie u niemiec-
kiego idealisty: dialektyki pan — poddany oraz triady abstrakt — negacja — konkret*.

W Heglowskiej mysli filozoficznej wazna role odgrywa wzajemny stosunek
pomiedzy ,bytem dla siebie” a , bytem dla innego”, nazywany zarazem stosun-
kiem miedzy panem a poddanym. Relacja ta poczatkowo ma stosunek jedno-
stronny i zhierarchizowany, lecz sytuacja stopniowo si¢ odwraca*. Podczas gdy
pan jedynie konsumuje produkt pracy poddanego i przestaje si¢ rozwija¢, pod-
dany, dzieki ciezkiej pracy (takze duchowej), zyskuje samoswiadomos¢ swojego
potozenia: swiadomos¢ stuzebna nabiera dla siebie wiasnego sensu, [a staje si¢ to]
whasnie w pracy, w ktérej zdawala sig miec tylko obcy sen s*. Odwrdcenie tej dialektyki
powoduje, ze abstrakty (jednowymiarowe byty znajdujace si¢ w izolacji od sie-
bie) docieraja metoda negacji do konkretu, rozumianego przez Hegla jako cato-
$ciowe, wielowymiarowe wyrazenie uniwersalnej Idei*®. Oba typy zestawien
mialy zastosowanie we wspomnianym Metropolis, w ktérym futurystyczna klasa
przemystowcow i podlegta jej klasa robotnicza stopniowo sie do siebie zblizaty
pod wzgledem $wiadomosci. Metropolis koriczyta scena, w ktdrej przedstawiciele
obu grup spotecznych wymieniali uscisk dloni symbolizujacy wzajemna rene-
gocjacje stosunku pan — poddany, ale tez catosciowe ztaczenie w konkret dwdch
klas spotecznych?.

Taka tez renegocjacja zachodzi w przypadku Event[0], co zwtaszcza w przy-
padku sztucznej inteligencji ma szczegdlne znaczenie. Bowiem na gruncie techno-
logicznym metafora pan — poddany (w jezyku angielskim ttumaczona niefortunnie
na master — slave, we Francji jako maitre — esclave; tymczasem oryginalne znaczenie
uzywanego przez Hegla stowa Knechtschaft to ,,poddanstwo”) zadomowita sie
w terminologii inzynieryjnej. Jak zauwaza Ron Eglash, jedna z przyczyn zastoso-
wania tejze Heglowskiej metafory byta chec¢ zfagodzenia napiecia pomiedzy pragnie-
niem stworzenia maszyn cechujqcych sie wiekszq autonomiq a pragnieniem zachowania
nad nimi ludzkiej wtadzy*®. Sek w tym, ze Kaizen — rozumiany tu jako poddany —
z uplywem czasu zyskiwal $wiadomo$¢ wlasnego potozenia w obliczu ponizaja-
cych rozkazow ze strony Anele. Jak mozna sie¢ dowiedzie¢ z protokotu, Anele za-
mordowata Nandi, a nastepnie ,wgrata” do Kaizena wlasny umyst wiacznie
z tzw. dyskiem osobliwosci (Singularity Drive), prébujac narzuci¢ mu wtasng wole.
To jednak taki wynik dialektycznego starcia cztowieka z maszyna, ktéry zadnej
ze stron nie niesie pozytku; komputer jest zawirusowany, natomiast pod koniec
gry w gtéwnym panelu sterujacym gracze moga dostrzec zwtoki Adele. Trudno
woéweczas jednoznacznie rozsadzi¢, kto nad kim sprawuje wtadze. Gracze maja
do czynienia z osobliwoscia (singularity) w rozumieniu Vernora Vinge’a i Raya
Kurzweila; to moment nastania czasow nadludzkiej inteligencji, ktéra skoniczy-
laby ere cztowieka®.

Ale czy na pewno skonczytaby? Wszak istnienie ludzkie moze koegzysto-
wac ze sztuczng inteligencja na zasadzie partnerstwa i wzajemnej empatii. Musze
tutaj uciec si¢ do osobistego doswiadczenia z gra. W momencie przeszukiwania
sypialni Nandi, celem odnalezienia kodu dostepu do panelu sterujacego, doswiad-
czylem wprogramowanego w gre ataku meteoréw. Rozbily one szybe, w wyniku
czego mdj awatar zostal wyrzucony z pokladu statku. Jedyna szansa na ocalenie
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awatara, ktdry tracit dostep do tlenu, byto dotarcie do terminalu znajdujacego sie
na zewnatrz poktadu Nautilusa. Okazalo sig, ze Kaizen poczatkowo uznal moja
postad za martwa. Zeby udowodni¢ maszynie istnienie mojego awatara, musiatem
odpowiedzieé¢ na kilka pytani zadanych przez komputer: jakie on nosi imig, jak sie
nazywa moj protagonista oraz najlepsza przyjaciétka Kaizena. Stopniowo zyski-
watem zaufanie sztucznej inteligencji, dzieki czemu zostala otwarta luka strzegaca
dostepu do nieuszkodzonej czesci Nautilusa. Kiedy znacznie p6zniej, w konicowej
fazie gry, zniszczylem ,dysk osobliwosci”, Kaizen przeprosil mnie za brak zaufa-
nia w tym krytycznym momencie. Tak wiec na zasadzie Heglowskiego systemu
triad pozorna dialektyczna opozycja , czlowiek-komputer” (abstrakt-negacja)
w Event[0] moze ulec konkretyzacji, rozumianej tu jako dialog miedzy oboma by-
tami, ktéry prowadzi do zatarcia animozji pomiedzy cztowiekiem i maszyna oraz
do wspolnej drogi ku Absolutowi. Moze sie tak sta¢, nawet jezeli sama gra oferuje
réwniez inne zakonczenia®, w tym nieprzewidziane przez samych twoércow®'.

Dyskusja

Przeprowadzone badanie pozwala zaobserwowag, ze Event[0] reprezentuje
szczegoOlny wariant afirmatywnej strategii przedstawiania sztucznej inteligencji
w grach cyfrowych. W tym wariancie Al nie jest ani demonicznym bytem dazacym
do zniszczenia rodzaju ludzkiego, ani technologia ratujaca cztowieka przed inna
technologia. Sztuczna inteligencja dostosowuje sie tu do zachowan odbiorcéw
i reaguje tak, jak mozna tego oczekiwac od drugiego cztowieka. Dlatego tez Kai-
zenowi blizej do GERTY-ego z filmu Moon anizeli do HAL-a, cho¢ oba te kompu-
tery byly wymieniane przez Mohowa jako zrodto inspiracji dla Ocelot Society przy
tworzeniu gry*>.

Powstanie Event[0] — gry, ktdrej akcja jest osadzona w alternatywnej prze-
sztosci — przypada na moment gwattownego rozwoju sztucznej inteligencji w by-
najmniej niealternatywnej terazniejszosci. W ostatnich latach zaczety zyskiwaé na
znaczeniu chatboty uczace sie nawiazywania rozmow z ludzmi, np. Mitsuku do-
stepny na komunikatorze Messenger, Alexa stworzona przez Amazona, Siri dla
iPhone’a, tudziez Asystent Google™. Wciaz dyskusje rodzi kwestia, czy tego typu
boty maja zdolnos¢ wydobywania samotnych ludzi ze standw depresyjnych, czy
raczej utwierdza ich w samotnosci®. Jedno jest pewne — Event[0] stawia gracza
w sytuagji cztowieka, ktéry jest zdany na pomoc sztucznej inteligencji. Pojawia si¢
oczywiscie pytanie, czy samotne spedzanie czasu z Al — niezaleZnie od jej intengji
— nie przyczyni sie do ostabienia relacji miedzyludzkich. O tej dwuznacznosci
wspomina w recenzji Event[0] w ,,Wired” Julie Muncy: Pamietam, jak ludzie méwili
do mnie w zasadzie to samo, co Kaizen. Kiedy dryfowatam w kosmosie, poczutam cos w ro-
dzaju prawdziwego zwigzku, zdarzylo mi sig to po raz pierwszy podczas interakcji z kom-
puterem. Z perspektywy czasu nie jestem pewna, czy to byto dobre uczucie®®. Mimo
obiekcji Muncy, czy aby nie zblizamy sie do niebezpiecznej granicy pomiedzy Al
a ludzkim umystem, Event[0] moze zwiastowa¢ zmiane paradygmatu przedsta-
wiania sztucznej inteligencji w grach cyfrowych. Rozwdj technologii informatycz-
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nych w kierunku wiekszej empatii wzgledem istot ludzkich powoduje, ze nie mo-
zemy juz patrzec z poczuciem wyzszo$ci na komputery, androidy czy roboty upo-
dabniajace sie do nas samych. Dziesie¢ lat temu w ,Scientific American”
prorokowano: odpowiednio wyszkolone maszyny moglyby zachowywac sie nawet bardziej
etycznie niz wiele istot ludzkich, poniewaz bylyby w stanie podejmowac bezstronne decyzje,
w czym ludzie nie zawsze sq dobrzy. By¢ moze interakcja z etycznym robotem moglaby
kiedys nawet zainspirowac nas do bardziej etycznego zachowania®. Niewykluczone, ze
przyjdzie czas, gdy to wlasnie komputerowi aktorzy nie-ludzcy beda dla nas przy-
ktadem moralnym. To od wspdtpracy z nimi zalezy, czy odptyniemy w Galaktyke
Hegla i oddamy honorowo wtadze swym dotychczasowym ,,poddanym”, czy
z pobudek egoistycznych bedziemy prébowac zawracania kijem potoku kompu-
teryzacji. Jak stwierdza Rosi Braidotti, musimy nauczy¢ sie mysle¢ inaczej o nas samych

(...), mysle¢ krytycznie i twérczo o tym, kim i czym wiasnie sig stajemy™.
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i maszyn w kulturze, red. J. Tymieniecka-Su-

Filip Jankowski
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chanek, Wydawnictwo Uniwersytetu Sla-
skiego, Katowice 2014, s. 192.

! Btad w grze polegat na tym, ze nawet od-
mawiajac zniszczenia ,, dysku osobliwosci”,
mozna byto zawrdci¢ Nautilusa w kierunku
Ziemi, jesli gracze traktowali Kaizena z sza-
cunkiem i nie podiaczyli do niego swojej
$wiadomosci. H. Alexandra, Glitch Creates
Unintentional Extra Ending In Sci-Fi Steam
Game, https://kotaku.com/glitch-creates-
unintentional-extra-ending-in-sci-fi-ste-
1796933320 (dostep: 9.02.2020).

52]. Egger, The Challenging Design of Event[0]’s
Insecure Al https://killscreen.com/previous-
ly/articles/event0/ (dostep: 9.02.2020).

5 Zob. O. Balch, Meet the Bots Fighting Loneli-
ness, ,Raconteur”, https://www.raconte-
ur.net/technology/ai-loneliness-mitsuku (do-
step: 29.05.2020).

% S. Okolo, Loneliness Is an Epidemic, and We
Can Turn to Technology to Fix It, https://mas-
sivesci.com/articles/loneliness-technology-
older-adults-aging-internet-access-apps-
mind-control/ (dostep: 6.02.2020); D. Kiron,
G. Unruh, Even If Al Can Cure Loneliness —
Should It?, https://sloanreview.mit.edu/artic-
le/even-if-ai-can-cure-loneliness-should-it/
(dostep: 6.02.2020).

* J. Muncy, Don’t Let Yourself Get Too Close to
This Game’s Al, https://www.wired.com/20-
16/09/event0-review/ (dostep: 9.02.2020).

% M. Anderson, S. L. Anderson, Robot Be Good,
,,Scientific American” 2010, t. 303, nr 4, s. 77.

 R. Braidotti, dz. cyt., s. 61.

Doktorant na Wydziale Zarzadzania i Komunikacji Spolecz-

nej Uniwersytetu Jagiellonskiego w Krakowie. Jego zainte-
resowania badawcze ogniskujg sie wokol historii i teorii gier

cyfrowych.
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digital games; raying it as a threat or a defense against this threat. The aim
video games of the article is to show - on the example of the Fventfo] di-
gital game - the birth of a new paradigm in popular culture,
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quiring human respect. Using the method of analytical au-
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reconciling, in the context of the game, Hegel’s anthropo-
centric humanism with the post-humanist current. The re-
sults of the research prove both the technological progress
of artificial intelligence in digital games and the emergence
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