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Spotkania ludzi

1 sztucznej inteligen-

gi w filmach Ex ma-

china i Uncanny

~Kiedys sztuczna inteligencia bedzie traktowac nas tak, jak my traktujemy
skamienialosci znalezione w Afryce. Wyprostowane matpy zyjgce w kurzu,
porozumiewajqce sig prymitywnymi jezykami i narze¢dziami. Musimy
wygingc.”

Nathan (Ex Machina, 2015)
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Wstep

W niniejszym artykule przeanalizuj¢ przedstawienia sztucznej inteligencji (ang.
Artificial Intelligence; A1) znane z dwéch wspélezesnych filméw amerykaniskich: Ex
Machina (2015) Alexa Garlanda i Uncanny (2015) Matthew Leutwylera. Interesuja
mnie wyobrazenia autoréw wymienionych filméw na temat sztucznej inteligencii,
jej roli oraz (romantycznych) zwigzkéw z czlowiekiem, a takze umieszezenie ich
w szerszym kontekscie badan posthumanistycznych oraz badan nad afektami.
Moim celem jest zbadanie wyzej wymienionych przedstawien w kontekscie
dawania przez bohateré6w opowiadanych historii §wiadectwa na temat ist-
nienia afektu u robotéw humanoidalnych obdarzonych sztuczng inteligencja.

Filmowe wyobrazenia sztucznej inteligencji umiejscawiam w dwéch
gléwnych kontekstach. Przede wszystkim dostrzegam w nich przyczynek do
badani posthumanistycznych, stawiajagcych w centrum swojego zainteresowania
juz nie tylko czlowieka, lecz takze pozostalte elementy uniwersum. Postu-
guje si¢ tutaj kategoriami wprowadzonym przez Gilles'a Deleuze’a i Felixa
Guattariego, a takze ich rozszerzeniem i interpretacjami zaproponowanymi,
miedzy innymi, przez Rosi Braidotti i Agnieszke Jelewska. Drugi niezmiernie
wazny kontekst, zasygnalizowany juz w tytule artykutu, to aspekt afektywny.
Tzw. zwrot afektywny w badaniach humanistycznych wydaje si¢ dostarczac
interesujgcych narzedzi do badania tekstéw filmowych traktujacych o zwigz-
kach czlowieka z maszyng. Za kluczowa w moich badaniach i szczegélnie
mi bliska uznaje teori¢ afektéw Silvana Tomkinsa, w duchu ktérej postaram
si¢ interpretowaé przedstawienia sztucznej inteligenciji na filmowym ekranie.

W mojej analizie wyobrazeri sztucznej inteligencji na ekranie postuguje
si¢ takze — last but not least — kategoria ,bycia $wiadkiem” (ang. witnessing),
ktérej uzywam w kontekscie testu Turinga, ktéremu poddawane sg roboty
w filmach. Kategoria ta wydaje mi si¢ szczegdlnie przydatna w analizie wy-
branych przeze mnie dziel, gdyz bohaterowie obrazéw sg bardzo wyraznie
stawiani w szczegodlnej sytuacji ,bycia §wiadkiem” i ,dawania $wiadectwa”
na temat sztucznej inteligencji. Uwazam, ze bohaterowie filméw, wchodzac
w interakcje z humanoidalnymi robotami, sa §wiadkami afektu, ktory rodzi
sie w obserwowanych robotach na oczach ludzi i ktéry wydaje si¢ konieczna
iintegralng czescia sztucznej inteligencii.

Zauwazamy takze, ze inteligencja czlowieka moze by¢ traktowana jako
co$ w rodzaju maszyny, lecz z elementem dodatkowym, wynikowym, nad-
danym — czyli wlasnie, jak sadze, z afektem. Autorzy filméw pytaja o to, czy
sztuczna inteligencja moze takze by¢ stworzona na podobieristwo ludzkiej
oraz jakie niesie to za sobg konsekwencje dla cztowieka. Wszystko to w duchu
posthumanistycznym — cztowiek nie jest juz w centrum wszechswiata, lecz
znajduje si¢ po$réd innych elementéw uniwersum, z ktérymi musi wspol-
pracowac i z ktérymi tacza go przerézne zwiagzki.

Od automatu do komputera

Zacznijmy od bardzo krétkiego zarysu historii przedstawieni sztucznego
czlowieka w kulturze.

Sztuczny cztowiek nie zawsze musial posiadaé, wedlug jego tworcéw, co$
na ksztalt inteligencji czy $wiadomosci, a przynajmniej nie byly te przymioty
nazywane w ten sposéb. Wieki XvIII i XI1X to czas triumfu tzw. ,automa-
téw” — urzadzen niemajacych swiadomosci, lecz stuzacych ludziom, np.
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w gospodarstwie domowym czy w celu rozrywkowym. To wlasnie wtedy
powstaly setki ,,samoporuszajacych si¢ androidéw” (Radkowska-Walkowicz,
2008) — figurek tworzonych przez naukowcéw i rzemieslnikéw ku uciesze
wladcéw i gawiedzi. Warto wspomniec tu o bodaj najstynniejszym, zyjacym
w xvIII wieku twércy automatéw — Jacques'u de Vaucansonie, ktérego dzie-
tami: bebniarzem, flecisty, rysownikiem oraz chyba najbardziej znang kaczka
wyposazong w mechaniczny uklad pokarmowy pozwalajacy na jedzenie
i wydalanie, zachwycala si¢ swego czasu cala Europa.

Koncepcja sztucznego cztowieka jest oczywiscie rownie stara jak cywi-
lizacja. Juz w Iiadzie i Odysei Homer pisal o automatycznych niby-robotach
stuzacych Hefajstosowi w pracowni, a takze o humanoidalnych urzadzeniach-

-kobietach, ktére wyposazone byly nawet w inteligencje i umiejetno$¢ méwienia,
czyli w swego rodzaju §wiadomo$¢ (Mendelsohn, 2015). Przez wieki uformowaty
sie dwie $ciezki, ktérymi podazaly pézniejsze narracje dotyczace zwiazkéw
ludzi i robotéw: pierwsza, ktérej bohaterami sg przedmioty ozywione stuzace
ludziom, oraz druga — gdzie maszyny zdobywaja inteligencje oraz $wiadomos¢
i stajg sie réwne ludziom, a w koricu zmieniaja si¢ w ich wrogéw.

Era komputeryzacji dala przyczynek do tworzenia si¢ nowej literatury science
fiction —z nowymi narracjami, podyktowanymi pojawieniem si¢ komputera,
ktéremu najblizej chyba do czystej inteligencii, a wiec tez do czlowieka. Kom-
putery staly sie z pewnoscia towarzyszami cztowieka w codziennym zyciu, co
pociagnelo za sobg wzrost liczby filméw mierzacych si¢ z tematyka zwigzkéw
czlowieka z maszyna w tych nowych okolicznosciach. Do takich filméw
zaliczymy obrazy, ktérym w dalszym ciagu przyjrzymy si¢ nieco uwazniej, tj.

Ex Machina (2015) Alexa Garlanda oraz Uncanny (2015) Matthew Leutwylera.

Filmy te czerpig pelnymi garSciami z wczesniejszych przedstawien istot
sztucznych iich zwigzkéw z ludzmi na szklanym ekranie, np. z filméw 2001:
Odyseja kosmiczna (1968) Stanleya Kubricka, 4.1. Sztuczna inteligencja (2001)
Stevena Spielberga i innych. Jednak filmy, ktére mnie zainteresowaly, zna-
czgco r6znig si¢ od wymienionych obrazéw, a takze wyrazaja to, czego tamte
nie staraly si¢ ukazaé — czyli zwigzku milosnego i uwiklania romansowego
miedzy robotem/sztucznym wytworem a czlowiekiem. W Eowcy androidéw
(1982) Ridleya Scotta problem ten jest takze istotny, lecz wydaje si¢, ze proza

Philipa K. Dicka oraz film na jej podstawie klada wickszy nacisk na obawe
dotyczaca niemoznosci rozréznienia migdzy czltowiekiem a androidem —1i to
jest gtéwny temat utworéw. To w Lowcy androidéw wlasnie problem zostaje
tez po raz pierwszy przedstawiony w duchu posthumanistycznym — czlowiek
nie jest jedyny w swoim rodzaju, nie jest panem i centrum wszechswiata. Jest
tylko jednym z elementéw i by¢ moze weale nie najwazniejszym.

W duchu posthumanizmu

Gilles Deleuze i Felix Guattari to nazwiska, ktore badaczom identyfikujagcym
si¢ z badaniami posthumanistycznymi z pewnoscig nie sg obce. Koncepcje
obu filozoféw odbily si¢ szerokim echem na catym $wiecie, a ich szerokie
zastosowanie w badaniach nie tylko humanistycznych jest juz faktem. Co
jest w nich tak rewolucyjnego?

Deleuze i Guattari znosza tradycyjny podzial na $wiat ludzki i przyrod-
niczy. Czlowiek nie jest juz w centrum wszech$wiata — przestaje by¢ miarg
wszechrzeczy, czlowiekiem witruwianskim z ryciny Leonarda da Vinci. Nowy
podmiot stoi teraz na réwni z elementami wszech§wiata-uniwersum (czy, jak
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chce Agnieszka Jelewska, sensorium), a jego obecno$é w nim jest definio-
wana przez zdolno§¢ tworzenia powigzan w zlozonej, nieskoriczonej sieci
zmystéw i polaczen (Jelewska, 2012). To, co nie-ludzkie (roslinne, zwierzece,
mineralne, ale tez sztuczne, cyborgiczne, mechaniczne...) zajmuje pozycje
tuz obok czlowieka, a zycie — rozumiane juz nie jako szricze ludzki bios, lecz
jako nie-ludzkie, nieosobowe zoe — jest przedmiotem refleksji posthumani-
stycznej. Takie podejécie do rzeczywistosci daje nam mozliwos¢ myslenia
o podmiotach jako o ,posiadajacych przepuszczalne granice, stanowigcych
zlozenie nieosobowych i heterogenicznych sil, czasem wspéldzialajacych,
a czasem $cierajacych si¢ w burzliwy sposéb” (Bednarek, 2014: 29).

Dlaczego kontekst posthumanistyczny jest dla nas tak istotny? Gtéwnymi
bohaterami filméw Ex Machina i Uncanny s postacie o statusie nie-ludzkim.
W Ex Machina jest to Ava—zefiska wersja androida obdarzonego przez swojego
twoéree niebywale blyskotliwg sztuczng inteligencja i pigknym, ponetnym
cialem. Status ontologiczny Avy jest niejasny — jest ona jak gdyby zawieszona
pomie¢dzy swiatem ludzi a przedmiotéw. Z jednej strony nie mozna odméwic
jej inteligencji (réwniez emocjonalnej), ktéra predestynowalaby ja do statusu
odrebnej, wolnej, niezawistej jednostki mogacej o sobie decydowad. Z drugiej
strony jednak wciaz jest maszyna calkowicie zalezng od swego stwércy — robotem
stuzacym do zabawy, do sprawiania mu przyjemnosci. Jak dowiemy si¢ z historii
opowiedzianej w filmie, Ava zawalczy o swojg godno$¢ i prawo do samosta-
nowienia. Zniszczy swojego tworce, wykorzysta czlowieka, ktéry sie w niej
zakochal i umozliwit jej ucieczke — wszystko po to, aby uda¢ si¢ na ,ruchliwe
skrzyzowanie ulic” (tam wiasnie chciataby péjsé¢ Ava, gdyby mogta opusci¢
swoj pokdj — do czego przyznaje sie Calebowi podczas jednej z ich rozméw.
Twierdzi, ze skrzyzowanie stanowi ciagle zmieniajacy si¢ obraz ludzkiego zycia).

Podobnie jest w filmie Uncanny — tu gléwnym bohaterem jest android
juz zupelnie nieodréznialny od czlowieka (historia w filmie jest opowie-
dziana w ten sposdb, ze ten, ktérego bierzemy za czlowieka, okazuje si¢ by¢
maszyng i odwrotnie). Pytanie, o to, czy przedmioty nieozywione powinny
mie¢ status podobny do ludzi, czy powinny by¢ bohaterami historii, czy
maja prawo (1) by¢ traktowane jak odrebne jednostki, jest stawiane w obu
filmach. Co wiecej, wydaje mi si¢, Ze maszyny jako odrebne podmioty sa
w opowiedzianych historiach o wiele bardziej interesujace niz ludzie, ktérzy
s nudni, przewidywalni i naiwni.

Oba filmy stawiajg w centrum zainteresowania podmioty posiadajace
sztuczng inteligencig i ich relacj¢ z cztowiekiem, przy czym wyjatkowy status
tego ostatniego jest tu dyskusyjny. Przeczytajmy chocby hasta promocyjne
z plakatéw filmowych obu obrazéw:

It’s only human. (Uncanny)
There is nothing more human than the will to survive.

(Ex Machina)

Zwiezlos¢ i dosadno$é pierwszego z hasel podkreslaja zwatpienie w wyjat-
kowos¢ gatunku czlowieka. Szczegélnie interesujaco zestawione zostaje ono
z postaciami dwéch mezezyzn na plakacie, ktérzy na pierwszy rzut oka moga
wydawac sie jedng osobg o dwéch twarzach — albo zrosnigtymi glowami
bra¢mi syjamskimi. Czy sztuczna inteligencja to druga (mroczna?) strona
czlowieka? A moze to ten ostatni jest ,tylko czlowiekiem”, tj. przedmiotem
zaleznym od innej jednostki, ktéra moze nim obracaé¢ niczym glowa?

Drugie z hasel odnosi¢ si¢ moze do woli przetrwania, ktérg wykazywala
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Ava. Pragneta ona bowiem za wszelkg ceng uwolnié sie od swojego bezdusznego
kreatora (albo ,,0jca”), zyska¢ wolno$¢, decydowaé o swoim losie, przerwad
niewole, w ktorej tkwita. To pragnienie — obce tradycyjnym maszynom, lecz
dobrze znane ludziom — ma podkresla¢ bardziej ,ludzki” niz ,maszynowy”
ontologiczny status Avy. Oczywiscie jest sprawg dyskusyjna, czy Avie zalezalo
na tym, aby nazwac jej pragnienia ,ludzkimi”. Tworcy filmowi nie odpowiadaja
na to pytanie wprost, lecz opowie$¢ sugeruje, ze Avie bylo to obojetne — gdyz
czlowiek nie byt dla niej ani miarg wszechrzeczy ani wzorem do nasladowania.
Woydaje si¢, ze maszyna pragnie sama wypracowaé sobie swoj status. Ludzie
jednak potrafig ja ocenié¢ tylko z wlasnej perspektywy. Dlatego Caleb ufa
Avie i wydaje mu sig, ze ona takze zapatata do niego uczuciem. Nasz bohater
nie widzi, ze jest tylko pionkiem w jej grze, gdyz ocenia robota z wlasnej,
ludzkiej perspektywy; projektuje swoje milosne uczucia na Ave, wyobrazajac
sobie, ze ona takze darzy go uczuciem.

Humanistyka nie-antropocentryczna, jak rozumie ja Ewa Domariska,
dopuszcza mysl o nietypowym, nieantropocentrycznym traktowaniu innych
figuracji podmiotowosci, w tym przedmiotéw nieozywionych, zwierzat,
cyborgéw, maszyn (Domariska, 2008). Tradycyjna humanistyka juz z definicji
miala stawia¢ w centrum swojego zainteresowania czlowieka, dlatego tak
trudno obecnie jej przedstawicielom zrewidowaé wielowiekowy dorobek.
Deantropocentryzacja humanistyki jest zatem sporych rozmiaréw wyzwaniem.

Wraz ze zmieniajgcym si¢ przedmiotem zainteresowan narasta potrzeba
stworzenia nowych metod, teorii, sieci pojeciowych, ktére wyjda poza semio-
tyke czy konstruktywizm. Domarnska widzi mozliwosé skorzystania z innych
dziedzin nauki, np. powstalej w latach 8o. technonauki (ang. technoscience)
czy z do$wiadczeni sztuki. Moze tu by¢ przydatne myslenie w kategoriach
intencjonalnosci przedmiotéw nieozywionych — np. nadanie statusu aktyw-
nych podmiotéw sprawczych rzeczom, silom natury, i innym. Nie chodzi tu
oczywiscie o wiare w animalizm, lecz po prostu o podkreslanie zlozonych
zwigzkéw miedzy przedmiotami nieozywionymi a podmiotami ludzkimi, o ich
wzajemne oddzialywanie na siebie, ich wspélistnienie — bez wskazywania na
nadrzednosé jednego z nich — w skomplikowanej sieci polaczen.

Drugim sposobem, wedlug Domariskiej, jest ,wyrwanie” przedmiotéw z ich
otoczenia, odarcie ich z funkcjonalnosci i przyjrzenie si¢ ich nagiemu, ,biednemu
stanowi” (zgodnie ze stowami Tadeusza Kantora). Fascynacja przedmiotem
niedostepnym, odleglym, nieobcigzonym znaczeniem symbolicznym to tez jedna
z drég rozwoju wspolczesnej humanistyki nie-antropocentrycznej, zajmujace;
si¢ materig nieozywiong. Nalezy zaakceptowa¢ fakt, ze przedmioty czgsto nie sg
zdyscyplinowane i niekoniecznie wyrazajg to, co widzi w nich czlowiek. Perso-
nifikacja rzeczy nie powinna by¢ jedyna droga badania ich statusu i znaczenia.

Podkresle raz jeszcze: wydaje mi sie, ze gléwni bohaterowie analizowa-
nych filméw $wietnie pasuja do definicji ,innych figuracji podmiotowosci”,
o ktérych méwi Domariska. Zaréwno Ava, jak i android z Uncanny sa niczym
przedmioty wyrwane z ich otoczenia, sg zarazem ludzmi, lecz takze maszy-
nami. Ich funkcjonalno$é jest niejasna — czy maja stuzy¢ ludziom? A moze
powinny same stanowic¢ o sobie? I jaki to ma zwigzek z afektem? Zobaczmy.

Dac¢ swiadectwo afektowi

Stowo, ktére robi obecnie zawrotng karier¢ w humanistyce, czyli afekt, to
druga ciekawa kategoria, ktére pomoze nam zinterpretowa¢ wybrane filmy
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o zwigzkach maszyn i ludzi. Antonio R. Damasio stwierdzit w stynnej ksiazce
Biqd Kartezjusza, ze cialo i emocje wspoltworzg swiadomosé (Damasio,
2011). Polozyt tym samym kres naiwnym przekonaniom o rozdzielnosci
ciala i umyslu oraz prymatu tego ostatniego nad pierwszym. Dzisiaj juz
wiemy, ze — parafrazujac tytul ksigzki badacza — Kartezjusz si¢ pomylit,
oddzielajac grubg kreska swiatly i nadrzedny umyst od grzesznego, marnego,
skazanego na zaglade ciata. Nasza swiadomos¢ jest tworzona réwniez przez
emocje (a takze przez cialo, odczuwajace je w sposéb fizyczny, namacalny),
ktére przez wiele lat spychane byly na nizszg pozycje w hierarchii wazno-
$ci, daleko za umiejetnosciami analizowania, kalkulowania i racjonalnego
podejmowania decyzji ,,z zimng krwia”. Umiejetnos¢ rozdzielenia uczué
od rozumu stala si¢ najwyzszym celem czlowieka majacego si¢ przeciez
za istote myslaca.

Termin ,afekt” i to, jak nalezy go rozumie¢, nie jest wcigz jednoznaczne.
Jedna z najwazniejszych teorii w tym zakresie jest ta Silvana Tomkinsa — ame-
rykanskiego psychologa i filozofa. Wedlug niego cztowiek rodzi si¢ z zestawem
dziewigciu afektéw, do ktérych naleza: 1) zainteresowanie-ckscytacja (ang.
interest-excitement), 2) rados¢ (ang. enjoyment-joy), 3) zaskoczenie-zdziwienie
(ang. surprise-startle), 4) wzburzenie (ang. distress-anguish), 5) gniew (ang. anger),
6) strach (ang. fear), 7) wstyd (ang. shame-humiliation), 8) obrzydzenie (ang.
disgust) oraz 9) reakcja na przykre zapachy (ang. dissmell). Afekty, wedlug
Tomkinsa, maja charakter zarazem biologiczny, jak i kulturowy. Sg one gléwnym
motywem dzialania organizméw, a dzigki tzw. sprzezeniu zwrotnemu (ang.
Jeedback loop) poznajemy $wiat, ktéry nas otacza, reagujemy na rézne sytuacje,
ktére nas spotykaja i nadajemy im osobiste znaczenia. Sprzezenie zwrotne
dziala na zasadzie swoistej wstegi: bodziec (z zewnatrz) — afekt (w naszym
ciele/umysle) — reakcja (na bodziec). Nasze osobowos¢ i §wiadomo$é sa wlasnie
wynikiem tego procesu zachodzacego w ciggu naszego zycia nieskoriczong
ilos¢ razy (Kosofsky-Sedgwick i Frank, 2014).

Od uznania wagi emocji w codziennym zyciu juz tylko krok do zwrotu
afektywnego w humanistyce. Wedlug Zofii Budrewicz i innych zaintere-
sowanych tym tematem badaczy, kategoria afektéw moze by¢ niezwykle
przydatnym narze¢dziem do badania tekstéw kultury. W nowej humanistyce
liczy si¢ bowiem to, jak dzielo sztuki dziala na odbiorce; najistotniejsze jest
to, co ,niewyjasnialne, nieujmowalne jezykowo, niewypowiadalne” (Sendyka,
2014: 15). Afekty, uczucia, emocje stajg si¢ kategoriami, za pomocg ktérych
mozna bada¢ dziela literackie i filmowe. Jak zauwaza Roma Sendyka, jest
to obszar niepoznany, dziewiczy, dziki i ,nieomapowany”; prawdziwa terra
incognita, po ktérej porusza¢ si¢ mozemy prawie ze po omacku, korzystajac
tylko z nielicznych drogowskazéw (Sendyka, 2014: 17).

Nowe podejscie do badan humanistycznych wynikajace miedzy innymi
z porzucenia narracyjnych form i tradycyjnych, prostych modeli dychoto-
micznych, pozwala, a nawet nakazuje siggniecie do nietradycyjnych metod
badawczych. Prostota i linearno$é powoli zastapione zostajg ,siecia” (znang
z koncepcji Bruno Latoura), w ktérej sprawczoscig charakteryzujg si¢ réw-
niez aktorzy ,nie-ludzcy”, np. komputery i maszyny, czy ,polem” (wedtug
Pierre’a Bourdieu). Historia nie jest juz wielka narracja, a najwazniejsze
staje si¢ dazenie do tego, aby poczu¢ si¢ jak w danym czasie historycznym.
Nieprzypadkowo stawia si¢ tutaj na odczucia — to wlasnie one graja pierwsze
skrzypce w afektywnym zwrocie humanistycznym.

Afekty reguluja stosunki mi¢dzy cztowiekiem a §wiatem zewngtrznym.
Moga by¢ przydatne do zbadania czegos$, co zalega gleboko, czego nie sposéb
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wyrazi¢ slowami jasno i wyraznie. Przekaz stowny i komunikacja za pomocg
znakéw nie spelniajg w takich wypadkach swojego zadania. Kategoria afektu
moze by¢ przydatna w badaniu problematyki, gdzie tradycyjne ujecia si¢ nie
sprawdzaja — np. w studiach nad wojenng trauma, lecz nie tylko.

Uwazam, ze afekt w interesujacych nas filmach scisle laczy sie z katego-
rig ,bycia $wiadkiem”. Afekt w Ex Machina i Uncanny przestaje by¢ cechg
przynalezng tylko podmiotowi ludzkiemu. To figuracje nie-ludzkie (maszyny
obdarzone sztuczng inteligencja) okazuja si¢ podmiotami wyposazonymi
w emocje i uczucia (a przynajmniej $wietnie je symulujg — czy to jednak
sprawia, ze sg one mniej prawdziwe, mniej odczuwalne, mniej namacalne?
Jest to jedno z trudniejszych pytad w badaniach nad sztuczna inteligencija
wogéle. David L. Levy w ksigzce Love & Sex with Robots przekonuje nas, ze
symulacja stanéw emocjonalnych przez maszyne moze miec taki sam wplyw
na czlowieka, jak obcowanie z zywym organizmem, ktérego emocje nie sg
yudawane”, i ze w ogélnym rozrachunku fakt, ze emocje s3 symulowane, nie
ma wigkszego znaczenia dla cztowieka obcujacego z robotem). Byé moze s3 to
afekty swoiscie ,,robotyczne” — przynalezne tylko wytworom sztucznym i nie
wydaje si¢ stuszne przykladanie do nich ludzkiej miary (zwlaszcza w kon-
tekscie humanistyki postludzkiej). Jednak faktem jest, ze ludzcy bohaterowie
filméw stajacy oko w oko ze sztuczng inteligencja (Caleb w Ex Machina oraz
dziennikarka Joy Andrews w Uncanny) sa $wiadkami istnienia §wiadomosci
czy tez afektu w obserwowanych robotach. Bohaterowie maja zadanie do
wykonania — Caleb musi przetestowaé Ave przy pomocy testu Turinga i zdaé
relacje z postepéw swojemu przelozonemu, Nathanowi, za$ dziennikarka
Joy dostaje zlecenie napisania artykulu na temat sztucznej inteligencji do
specjalistycznego czasopisma, co réwniez jest formg dawania §wiadectwa.

Afekt ma zwigzek z aspektem romantycznym/mitosnym w analizowanych
przez nas filmach. Milo$¢ jest tu niczym ostateczna odpowiedz w tescie
Turinga — odpowiedz twierdzaca (wyobrazmy sobie jg nastepujaco: , Tak,
inteligentna maszyna wzbudza we mnie uczucia podobne do tych, ktére
wzbudzaé¢ mogg inni ludzie. Tak, zakochalem si¢ w maszynie i maszyna
mnie kocha. Uznaje wigc maszyne za jednostke potrafigcg rozbudzaé uczucia
i uczucia posiadajacy”). Do testu Turinga jeszcze wrécimy.

Al? Nie pytaj ,,czy”, lecz ,,kiedy”!

Sama historia opowiedziana w filmie Ex Machina jest dos¢ prosta. Otéz Nathan
(grany przez Oscara Isaaca), wizjoner i genialny twodrca informatycznego
imperium, zaprasza do tajnej posiadlosci jednego ze swoich pracownikéw —
informatyka Caleba (granego przez Domhnalla Gleesona), gdzie czeka na
niego zeriski android (postaé brawurowo odtwarzana przez Alici¢ Vikander),
ktérego ten ma poddaé testowi Turinga.

Podobng sytuacje mamy w Uncanny. Tu dziennikarka Joy Andrews (grana
przez mloda aktorke, Lucy Griffiths) dostaje zlecenie napisania artykutu
na temat badan nad sztuczng inteligencja prowadzonych przez wybitnego
naukowca, Davida Kressena (w tej roli Mark Webber). Joy kazdego dnia przez
tydzien odwiedza Davida w jego laboratorium i prowadzi rozmowy z nim oraz
zandroidem, Adamem (David Clayton Rogers). Artykut Joy ma mieé charakter
popularyzujacy osiagniecia badacza w dziedzinie sztucznej inteligencji i ma
by¢ swiadectwem tego, czego Joy doswiadczyla na wlasnej skérze. Jej zawdd —
dziennikarza-reportera — juz od razu narzuca nam pewng optyke spojrzenia.
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Reporter bowiem z definicji ma za zadanie przekazywac obiektywng prawde
o opisywanych zjawiskach, dawac¢ jej $wiadectwo. Obiektywizm reporterski
przegra tu z uczuciem, gdy Joy zakocha si¢ w genialnym robotyku i da tym
samym swoje subiektywne §wiadectwo afektywnej relacji faczacej ja z robotem.

W Ex Machina Caleb zaczyna wiec testowaé Ave. Bohaterowie oddaja si¢
dlugim rozmowom, ktére sg rejestrowane przez kamery w celu pézniejszej
analizy przez Nathana. Caleb jest wyraznie zafascynowany inteligencjg Avy,
jej zadziwiajacymi umiejetnosciami prowadzenia ujmujacego dialogu, a takze
swoistg wrazliwoscia i ciekawoscia $wiata. W miare uplywu czasu Ava zmienia
si¢ pod wplywem rozméw — wydaje sig, ze jej inteligencja, réwniez emocjo-
nalna, budzi si¢ do Zycia, dojrzewa. Ava wzbudza w naszym bohaterze calg
game uczué: poczawszy od kompletnego zaskoczenia i sceptycyzmu, poprzez
zainteresowanie, sympatie, zachwyt, az po totalng ekscytacj¢ i oczarowanie.
Pézniej dojda do tego totalnie odwrotne uczucia — strach, niedowierzanie,
wstret, wicieklo§¢. Mozna by tu wrecz wlasciwie wymienié calg game afek-
téw ze stownika Tomkinsa! Obserwujemy, jak bohater — ktéry jest przeciez
czlowiekiem inteligentnym, wyksztalconym i zdajacym sobie sprawe, Ze ma
do czynienia ze sztucznym wytworem — w miar¢ rozwoju akcji po prostu
zakochuje si¢ w androidzie, ktérego mial poddaé testowi.

Oczywiscie test Turinga w tym przypadku — o czym wspomina réwniez
Nathan w poczatkowych sekwencjach filmu — to nie jest juz ten klasyczny test.
Nie ma on polega¢ li tylko na prostej zgadywance, czy mamy do czynienia
z robotem, czy z czlowiekiem. Rozumiemy przeciez, ze w tej sytuacji nie
chodzi o klasyczng Turingowska imitaton game (Turing, 1995). Caleb wie
i zdaje sobie sprawe z tego, ze ma rozmawia¢ z androidem, wigc pierwotny
test Turinga nie ma tutaj racji bytu. Teraz chodzi juz o to, aby zbadag, jakie
mozliwo$ci moze mieé taka sztuczna inteligencja, ktéra wprawdzie zostala
zbudowana przez czlowieka, ale nie moze on jej kontrolowaé w stu procentach.
Douglas Hofstadter w ksigzce Gédel, Escher, Bach: An Eternal Golden Braid
pytal o to, w jaki sposéb tworzy sie nasza $wiadomosé. Byl to bowiem dla
niego proces zupelnie niewiarygodny i fenomenalny. Doszed! do wniosku,
ze proste elementy, ktére buduja nasza swiadomos¢ i ktére oczywiscie same
zadnej $wiadomosci nie maja (mowa tu o atomach czy innych czastkach
elementarnych), tworzg razem swego rodzaju kompletng calos¢ z wartoscig
dodatkows, naddang. Suma elementéw poczatkowych nie réwna sie wige
sumie elementéw wyjsciowych! Ta warto$¢ dodatkowa wiasnie ma tworzy¢
inteligencje i $wiadomos¢. W Ex Machina podobne pytanie jest stawiane
z calg mocg — czy mozliwe jest powstanie sztucznej inteligencii, ktéra bedzie
posiadad t¢ wlasnie wartos¢ dodatkows (i czy jest to afekt)? Jesli tak, to jak
ludzie bedg sie wobec niej zachowywac? A jak sztuczna inteligencja zachowa
si¢ wobec nas? Zaréwno Hofstadter, jak i Turing, s3 zdania, ze jest mozliwe
stworzenie tego typu inteligenciji — tzn. zlozenie wielu prostych elementéw,
ktére zaowocuja w kreacji pewnej catosci, ktéra bedzie czyms wigcej niz
sktadanka pojedynczych puzzli. Tym nieuchwytnym elementem jest by¢ moze
afekt (rozumiany w duchu Tomkinsowskim) u Avy, ktérego $wiadkiem jest
w filmie Caleb. On bowiem, zakochujac si¢ w Avie i wierzac, ze Ava to uczucie
odwzajemnia, zaswiadcza, ze — jego zdaniem — Ava jest istota posiadajaca
emocje do zludzenia przypominajace ludzkie.

Bycie swiadkiem interesuje nas tutaj najbardziej. Dlaczego kategoria bycia
$wiadkiem i dawania $wiadectwa jest szczegdlnie wazna? To, jak opowiada-
my o danej historii, ktéra zapamietali$my, oraz to, w jaki sposéb dajemy jej
$wiadectwo — $wiadczy nie tylko o tym, co jest dla nas wazne, ale réwniez
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o okolicznosciach, w ktérych sie znajdujemy. Sytuacja, w ktérej dajemy
$wiadectwo, moze réwniez wplywaé na nie samo (pomys$lmy np. o skfadaniu
zeznan pod przysing w sadzie czy o wymuszaniu zeznan torturami. Sg to
sytuacje, ktére nie pozostawiajg swiadka obOthnyml i moga mie¢ Wplyw
na ksztalt zeznan). Caleb nie opowiada przec1ez wszystkiego, czego sie
dowiedzial od Avy, Nathanowi — wrecz przeciwnie. Zachowuje jej historie
dla siebie w nadziei, ze moze przechytrzyé swojego chlebodawce i uwolnié
ukochang z wigzienia.

Hayden White w eseju The Modernist Event pisal o stylu filmowym, ktéry
méglby —wedtug krytykéw filmu Olivera Stone’a jrx — ;wypaczy¢” zdolnosé
widza do formulowania wtasnych wnioskéw, wlasnych prawd na temat hi-
storycznego wydarzenia (White, 2000). Wydaje mi sig, ze nie tylko o stylu
filmowym mozemy tak powiedziec. Jest oczywiscie wiele elementéw, ktére
wprowadzajg swoiste alteracje w naszej percepcji zdarzen. Odnajdujemy
je na poziomie opowiadanych historii w Ex Machina oraz Uncanny. Tam
bohaterowie-swiadkowie sg jednoczesnie bohaterami oszukanymi. Ich $wia-
dectwa s3 wypaczone przez: 1) emocjonalny stosunek do obiektu badanego, 2)
nie§wiadomos¢ istnienia pewnych zatajonych przez osoby trzecie elementéw
rzeczywistosci (przez Nathana w Ex Machina i Davida w Uncanny), 3) nie-
znajomos$¢ regul gry prowadzonych przez same maszyny (czy to na polecenie
przeiozonego czy przeciwko niemu). Czy mozemy powiedzie¢, ze bohaterom
udalo si¢ w koricu da¢ $wiadectwo spotkaniu ze sztuczng 1ntehgenc]g> Smier¢
Caleba z Ex Machina jest w pewnym, by¢ moze okrutnym, sensie takim §wia-
dectwem. Nie wiemy, jak potoczyly si¢ dalsze losy Joy, gdy dowiedziala sig, ze
jej wybranek, w ktérym zdazyta si¢ zakochaé i z ktérym uprawiala seks, nie jest
czlowiekiem, lecz robotem. Artykut do czasopisma w kazdym razie nie powstal.

Podsumowanie

Filmy Ex Machina i Uncanny przedstawiaja wizje naszej przysztosci, w ktérej
istnienie maszyn obdarzonych inteligencjg jest faktem. Sg one tutaj wynikiem
skomplikowanych do§wiadczen laboratoryjnych i badai naukowych. W filmach
jestesmy $wiadkami momentéw przelomowych, swoistych punktéw zwrotnych
w naszym do§wiadczeniu ze sztuczng inteligencja —w tym momencie jest ona
juz faktem, a nie tylko teorig. Jest oczywiste, ze czlowiek, prébujac si¢ odnalez¢
w tej nowej sytuacji, bladzi i szuka rozmaitych ,punktéw zaczepienia”, chcac
poradzi¢ sobie z czyms$ wyjatkowym i nieznanym. Emocje towarzysza nam
od zawsze, a afekty sg wrodzonym i stalym elementem naszego istnienia —
chyba oczywistym jest wigc, ze to do nich czlowiek bedzie si¢ uciekal, aby
stworzy¢, poznaé i zrozumied sztuczng inteligencje, zwlaszcza po porazce
zwigzanej z tzw. podejsciem tradycyjnym do a1, traktowanej jako szricze
logiczna i ,,obliczeniowa” figura’.

Filmowe wizje, przeanalizowane w niniejszym artykule, $wiadczg o wzra-
stajacym zainteresowaniu sztuczng inteligencja przez artystéw filmowych —
zwlaszcza jej aspektem afektywnym, a takze mozliwosciami i potencjalnymi
zagrozeniami z nig zwigzanymi. Afekt, jako nieodlgczna cz¢sé sztucznej

1 Okluczowej roli emocji w budowaniu sztucznej inteligencii pisze Elizabeth A. Wilson w ksigz-
ce Affect & Artificial Intellligence. Przekonujaco dowodzi ona, ze element afektywny/emocjo-
nalny byt obecny w badaniach nad sztuczng inteligencja od zawsze, lecz bywal spychany na
margines na korzys¢ tradycyjnej, ,obliczeniowej” (ang. computational) sztucznej inteligencji.
Wedlug badaczki jest to btad — afekt z caly pewnoscia powinien by¢ wpisany w badania nad a1.
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inteligencji, to element kluczowy w opowiadanych historiach. Swiadkami
istnienia afektu w maszynach sa Caleb i Joy — gléwni ,ludzcy” bohaterowie
analizowanych filméw. Ich reakcje sg rézne — od zdziwienia poprzez entu-
zjazm, az po strach i wstret. Prébuja oni radzi¢ sobie w nowych sytuacjach,
lecz wydaje sig, ze oboje ponoszg porazke — ich czujnoéé zostaje uspiona,
a $wiadectwa stajg sic w pewnym sensie wypaczone. Lecz moze wlasnie to jest
ich wartoscia — fakt, ze bohaterowie byli w stanie zakochaé si¢ w maszynach,
staje si¢ swego rodzaju swiadectwem, ktére dajg na temat sztucznej inteligencji.

Oba filmy s3 znakomitymi przyktadami kina w duchu posthumanistycznym,
gdzie to podmiot ,nie-ludzki” gra pierwsze skrzypce, a czlowiek — mimo
pozoréw sprawczosci —jest tylko jednym z elementéw uniwersum, weale nie
najwazniejszym. Takie postrzeganie $wiata zyskuje dzisiaj na popularnosci.
Czy w rzeczywistym $§wiecie androidy obdarzone sztuczng inteligencja,
podobne tym z filméw, stang sic wkrétce czastka uniwersum? Czas pokaze.
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