Wprowadzenie

LW maszynie zawsze czailo si¢ widmo ducha”.
Donna Haraway

18 pazdziernika 2017 roku $wiat obiegla wiadomos¢ o niezwyktym
sukcesie samouczacego sie programu do gry w go opracowanego
przez firme DeepMind. AlphaGo Zero juz po trzech dniach samo-
dzielnej nauki byl w stanie pokona¢ swoja wczesniejsza wersje,
AlphaGo, wygrywajac sto na sto przeprowadzonych gier. Nieco po-
nad dwa lata wczesniej Google nie krylo satysfakgji, kiedy pierwsza
wersja oprogramowania zwyciezyta z Fan Huiem, mistrzem Euro-
py w starochiriska gre planszowa, osiagajac przy tym wynik pie¢ do
zera. Kolejne warianty AlphaGo przypieczetowaly swoje zwycie-
stwo w rozgrywce z Lee Sedolem (wygrywajac cztery do jednego)
oraz z najlepszym graczem na $wiecie, Ke Jie, nie oddawszy przy
tym ani jednej partii. Ulepszony program przy¢mit jednak wszyst-
kie osiggniecia swoich poprzednikéw.

Trzy dni — zaledwie tyle potrzebowal AlphaGo Zero, zeby nad-
goni¢ tysiace lat rozwoju wiedzy na temat ludzkiej gry, a oprécz tego
wypracowaé nowe rozwigzania w oparciu o metode préb i bledéw.
Jedyne informacje, jakie mu przedstawiono, dotyczyly regul: pozy-
qji czarnych i biatych elementéw na planszy. Podczas gdy oryginalny
program wyciagal wnioski z milionéw wczesniejszych, ludzkich roz-
grywek, jego nowy odpowiednik nie otrzymal ani wstepnych uwag,
ani zadnych podpowiedzi. System stopniowo ulepszal i udoskonalat
swdj cyfrowy médzg, wykorzystujac do tego wylacznie wlasne do-
$wiadczenia, to znaczy grajac przeciwko sobie. Po trzech dniach tre-
ningu Alpha Go Zero pokonatl Alpha Go Lee z wynikiem sto do zera,
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po czterdziestu za$ zwyciezyl z ogromna przewagy (89:11) w star-
ciu z najsilniejszym ze swoich poprzednikéw, programem Alpha Go
Master. Bedac wlasnym nauczycielem i zarazem przeciwnikiem,
AGZ wspial sie z poziomu tabula rasa na pozycje najsilniejszego
gracza na $wiecie'. Bylo to mozliwe prawdopodobnie tylko dlate-
go, ze nie hamowaly go zadne ludzkie przedsady ani ograniczenia.
Sukces samouczacego sie programu zostal okrzykniety przetomem
w badaniach nad sztuczng inteligencja, a sam AGZ zajal sie kwestia
zwijania bialek, wyswiadczajac tym samym przystuge wspélczesne;
medycynie.

Czy jesli maszyna potrzebowalta kilku dni na wypracowanie
doskonalej strategii, oznacza to, ze stopniowo zmierzamy w stro-
ne skonstruowania sztucznej inteligencji, ktéra moze przerosngé
nas samych? Temat jest mocno kontrowersyjny, co nie znaczy, ze
nieistotny — oddech maszyn na karku czujemy przynajmniej od
1997 roku, czyli momentu najstynniejszego pojedynku szachowego
w dziejach. Garri Kimowicz Kasparow, arcymistrz szachowy i wielki
przegrany pojedynku z Deep Blue, nie mdgt uwierzy¢, ze przechy-
trzyl go bezmyslny komputer autorstwa zespotu IBM. Te niespo-
dziewang wygrana odnotowano jako pierwsze w historii zwyciestwo
maszyny nad czlowiekiem. Nie mniej gtosne wydarzenie mialo miej-
sce 7 czerwca 2014 roku, kiedy rosyjski chatbot zaprogramowany
przez Wladimira Wiesetowa i Eugena Demczenko podotal testowi
Turinga i przekonat wymagane trzydziesci trzy procent sedzidw, ze
jest cztowiekiem. Szczesliwy eksperyment przeprowadzono na Uni-
wersytecie w Reading dokladnie w sze$c¢dziesiata rocznice $mierci
pomystodawcy testu. Pomimo pozytywnego wyniku $wiat zareago-
wal z umiarkowanym entuzjazmem; pojawily sie za to liczne glosy
krytyki i rozczarowania. Szczegélnie namietnie wytykano fakt, ze
Eugene Goostman - zwycieski program — podszywat sie pod trzy-
nastolatka z Ukrainy, ktéry wyuczyt sie angielskiego jako drugiego
jezyka. Co ciekawe, wiekszos¢ internautéw pozostala na cate zajscie
zupelnie obojetna, a niektérzy nie tylko bagatelizowali, ale i pod-
wazali sukces Goostmana. Jeden z czolowych transhumanistéw,

! Por. D. Silver, J. Schrittwieser, K. Simonyan i in., Mastering the Game of Go
without Human Knowledge, ,Nature” 2017, nr 550(7676), s. 354-359.
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George Dvorsky, wystosowal z tej okazji obszerny komentarz na
temat przeceniania testu Turinga; nie omieszkal przy tym przypo-
mnie¢, ze rosyjskiego chatbota ubieg! trzy lata wczesniej Cleverbot,
i ze juz wtedy nie mialo to wiekszego znaczenia®.

Idea ,gry w imitacje” siega lat pie¢dziesiatych ubiegtego wieku
i zostala opracowana przez Alana Turinga — angielskiego matema-
tyka, kryptologa, a takze teoretyka sztucznej inteligencji. W kla-
sycznym tekscie Maszyny liczqce a inteligencja zadal on pytanie,
czy ,maszyny nie moga wykonywac czego$, co nalezatoby nazwa¢
mysleniem, ale co r6zni sie zupelnie od myslenia czlowieka™, i za-
proponowal rodzaj eksperymentu badajacego zdolnosci komuni-
kacyjne maszyn cyfrowych. Wyznacznikiem sztucznej inteligencji
uczynit zdolnoé¢ do wchodzenia w jezykows interakcje — sam test
mial polega¢ na pieciominutowej rozmowie, podczas ktérej gracz
musialtby rozpozna¢, czy rozmawia z czlowiekiem, czy jednak z ma-
szyng. Turing — twérca schematu pierwszego komputera - przepo-
wiedzial, Ze za okolo pieé¢dziesiat lat 6w gracz nie bedzie mial wie-
cej niz siedemdziesiat procent szansy, zeby dokonaé prawidltowe;
identyfikacji. Przestrzegal przy tym przed zbytnim zawierzaniem
metodzie indukcji naukowej, ktéra ogranicza ludzka wiare w przy-
szte mozliwosci technologii. To, ze do tej pory nie skonstruowano
maszyn zdolnych do myslenia i odczuwania emocji, nie przekresla
bowiem jeszcze ewentualnosci ich powstania.

Wré6¢my na moment do naszych komputerowych bohateréw.
Dlaczego jeste$my w stanie uzna¢ zastugi Deep Blue czy Alpha Go
Zero, ale nie potrafimy przyzna¢, ze Goostman skutecznie pod-
szywal sie pod czlowieka? Program dokonal dokladnie tego, czego
chciat Turing — udawat cztowieka na tyle dobrze, ze doszto do pomyt-
ki. Fakt, ze odgrywal role nastolatka i oszukatl sedziéw podstepem,

2Por. G. Dvorsky, Why The Turing Test Is Bullshit, https://i09.gizmodo.com/
why-the-turing-test-is-bullshit-1588051412 (dostep 6 listopada 2017).

3 A.M. Turing, Maszyny liczgce a inteligencja, przekt. D. Gajkowicz, w: Maszyny
matematyczne i myslenie, red. E.A. Feigenbaum, J. Feldman, Warszawa 1972, http://
www.kognitywistyka.net/artykuly/at-mlai.pdf (dostep 6 listopada 2017), s. 3. Jesli
nie podano inaczej, przeklady na jezyk polski z oryginaléw — zaréwno w przypadku
literatury naukowej, jak i dziet filmowych — s3 mojego autorstwa.
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przemawia tylko na jego korzys¢. Sam tekst Maszyny liczgce a inteli-
gencja konczy sie postulatem zaprogramowania umystu dziecka, na
ktérym bedzie mozna przeprowadzi¢ odpowiedni proces edukacji.
Cos, co jeszcze kilkadziesiat lat temu przynalezalo tylko do sfery wy-
obrazni, dzi$ traktujemy jako oczywisty i malo imponujacy element
rzeczywistosci — zdajemy sobie sprawe, ze za wygrang Goostmana
stoja rosyjscy programisci, a skuteczno$¢ komunikacyjna wcale nie
$wiadczy o wyksztalceniu swiadomosci. Czy wiec jestesmy tak przy-
zwyczajeni do postepu technologicznego, ze eksperyment w Reading
nie robi na nas zadnego wrazenia? Czy moze boimy sie przyznac, ze
sztuczna inteligencja jest w stanie oszukac wtasnych konstruktoréw,
a zatem potrafi co$ wiecej, niz tylko wygrywaé w go czy w szachy?
Bezmyslnos¢ Deep Blue, Eugene’a Goostmana, a zwlaszcza najnow-
szej wersji programu AlphaGo wydaje sie mocno watpliwa — maszy-
ny wykonuja raczej co$, co (méwiac po turingowsku) po prostu ,,r6z-
ni sie zupelnie od my$lenia cztowieka”. Reakcje na kolejne przetomy
wskazywalyby przy tym na to, ze cenimy sobie mistrzostwo w plan-
széwkach wyzej od wzajemnego porozumienia, a przynajmniej tyl-
ko to pierwsze jeste$my w stanie zaakceptowac. Dopdki komputer
zajmuje sie czysto rozumowa praca, a metody jego dzialania daja sie
zmierzy¢ i opisa¢, wszystko jest w porzadku. Kiedy jednak nieludzki,
dalece niedoskonaly program rosci sobie prawo do stawiania sie na
réwni z czlowiekiem, granica zostaje przekroczona.

Raymond Kurzweil zauwazyl, ze od ponad stu lat moc oblicze-
niowa maszyn podwaja swojg warto$¢ w ciggu kazdych osiemnastu-
-dwudziestu dwoch miesiecy, i przepowiedzial, ze za kilkanascie lat
bedziemy mogli kupi¢ komputery o mocy obliczeniowej zblizonej do
tej ludzkiego mézgu®. W pracy Nadchodzi Osobliwos¢ zapowiada on
przyjscie tytulowej Osobliwosci Technologicznej, czyli takiego mo-
mentu dziejowego, w ktérym czlowiek straci kontrole nad rozwojem
technologii, a ta samodzielnie wyznaczy $wiatu dalszy kierunek ewo-

4Por. R. Kurzweil, Nadchodzi Osobliwosé. Kiedy czlowiek przekroczy granice bio-
logii, przekt. E. Chodkowska, A. Nowosielska, Warszawa 2013, s. 13. W niniejszej
monografii uzywam terminu ,Osobliwo$¢” zar6wno na okreslenie hipotetyczne-
go momentu dziejowego, jak i w stosunku do samych przekraczajacych czlowieka
sztucznych inteligencji.
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lugji. To, co dla Kurzweila i dla innych technoentuzjastéw stanowi
powéd do $wietowania, dla innych bywa grozba ostatecznej degrada-
¢ji cztowieka i nierzadko znajduje odbicie w sztuce jako ucielesnienie
najgorszych ludzkich lekéw. Osiggniecia wymienionych programéw
$wiadcza o tym, ze sztuczna inteligencja nie jest juz jedynie literac-
kg mrzonka; komputerowe programy nie tylko ucza sie na wlasnych
btedach, ale tez coraz lepiej radza sobie z komunikacjg. Nie mylita
sie Donna Haraway, kiedy pisala, ze , granica miedzy science fiction
a rzeczywistoscig spoleczna jest ztudzeniem optycznym™.

W niniejszej monografii przygladam sie wybranym tekstom
kultury, w ktérych nadejscie zapowiadanej przez Raymonda Kurz-
weila Osobliwosci Technologicznej traktowane jest jako powazne
zagrozenie dla dotychczasowej pozycji czlowieka. Swiadoma istnie-
nia przeciwstawnego nurtu, ukazujacego maszyny albo z podziwem
i pokora, albo z samym tylko pobtazaniem dla ich stuzalczego losu,
zdecydowalam sie na taki klucz doboru tekstéw, ktéry wydal mi sie
plodniejszy interpretacyjnie i pozwolil mi wnikliwiej wykaza¢ zto-
zono$¢ relacji pomiedzy ludzkim a postludzkim. Warto przy tym
zaznaczy¢, ze negatywne (a przynajmniej kontrowersyjne) wizje
sztucznej inteligencji pojawiaja sie w popkulturze o wiele czesciej;
odpowiednio te pozytywne, a przy tym artystycznie zadowalajace,
pozostaja w zdecydowanej mniejszosci (wskazuje to zreszta na nie-
watpliwe trudnoéci z zaproponowaniem przekonujacego warian-
tu afirmatywnego). Cho¢ zagrozenie ze strony technologii jest juz
wlasciwie utartym schematem fabularnym, wciaz trafiaja sie teksty,
ktérym udaje sie w niepozbawiony refleksji spos6b uchwyci¢ ptyn-
no$¢ granicy pomiedzy lekiem a fascynacja wobec wlasnego wytwo-
ru. Zrédtem przyktadéw ilustrujacych owa niejednoznaczna obawe
przed Osobliwos$cig beda dla mnie filmowe i literackie narracje z ga-
tunku science fiction - te klasyczne, autorstwa Stanistawa Lema czy
Philipa K. Dicka, te o0 masowym oddzialywaniu, jak cho¢by Matrix
czy Avengers: Czas Ultrona, ale i te niemal zupelnie pomijane w do-
tychczasowych analizach, za to warte uwagi ze wzgledu na sposéb

°D. Haraway, Manifest cyborgéw: nauka, technologia i feminizm socjalistyczny lat

osiemdziesigtych, przekt. S. Krolak, E. Majewska, ,Przeglad Filozoficzno-Literacki”
2003, nr 1, s. 50.
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obrazowania sztucznej inteligencjiijej relacji z czlowiekiem. Innymi
stowy: pochyle sie zaréwno nad tekstami, ktére zajmuja znaczace
miejsce w popkulturowym obiegu, a przez to organizuja wyobraznie
powszechna, jak i tymi, ktdre nie s az tak popularne, za to w trafny
sposé6b oddajg opisywane przeze mnie zjawisko. Pracujac nad ksigz-
ka, nie miatam na celu zaproponowania calo$ciowego ujecia histo-
rycznego. Zalezato mi raczej na uchwyceniu pewnego fantazmatu,
bedacego odbiciem czego$, co mozna najogoélniej okresli¢ jako oba-
we wobec obranego kierunku rozwoju technologii.

Cho¢ wsréd badaczy powtarzaja sie glosy o zmarnowanych
szansach literatury science fiction®, nawet sceptyczny Andrzej Stoff
przyznaje, ze jako fakt kulturowy ma ona ,konsekwencje swiado-
mosciowe: ksztaltuje, a przynajmniej w duzym stopniu wspét-
ksztattuje, wyobrazenia o przyszlosci”’. Jednym z gorliwych obron-
c6w modeli poznawczych generowanych przez science fiction jest
Jerzy Jarzebski, ktérego wypowiedzZ o Lemie mozna odnies¢ takze
do innych, co ambitniejszych pisarzy czy filmowcéw:

Nie ré6bmy z Lema tuzinkowego autora opowiesci o latajacych talerzach. Po-
mysly jego opakowane sa w fantastyczng fabule, ale w $rodku tkwi zatozenie
natury filozoficznej, a wlasciwie — doktadniej — metafizycznej [...]. Apokryficz-
ne wersje fizyki i kosmogonii Lema pokazuja nam tedy wizje $wiata, ktéry
rozumnemu nadzorowi i ,technologicznemu” ksztaltowaniu méglby podlegac
- w sensie czysto potencjalnym?®.

W tej samej monografii pod tytulem Wszechswiat Lema Jarzeb-
ski wysunat teze, jakoby Lemowy model poznania byt ,zaklety w fa-
bute™. W tekstach kultury, ktére traktuja o hipotetycznych swiatach
i s3 nakierowane na przyszlo$¢, nie sposéb przedstawi¢ zlozonej
problematyki bez uprzedniego pomyslenia na nowo rzeczywistosci
- stad konieczno$¢ umieszczenia w ksigzce pobieznych, czesto
sfragmentaryzowanych streszczen, ktére ulatwia czytelnikowi

8Por. Z. Lekiewicz, Filozofia science-fiction, Warszawa 1985; A. Stoff, Czy science
fiction moze poméc w rozumieniu rzeczywistosci?, w: ,Metafizyczne” w literaturze
wspdlczesnej, red. A. Koss, Lublin 1992.

"A. Stoff, dz. cyt., s. 62.

8J. Jarzebski, Wszechswiat Lema, Krakéw 2002, s. 98.

9Tamze, s. 118.
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orientacje wewnatrz danego uniwersum. Z przedstawionych punk-
tow widzenia wyloni sie (post)antropocentryczna wizja $wiata,
ktéry skazany jest na wyniszczajace wspolistnienie ludzkiego
i nie-ludzkiego. Swiatem tym rzadzi przemozna obawa - lek przed
kolejnym etapem ewoludji i przed tym, ze w zgodzie z odwiecznym
prawem natury polozy on kres rzagdom stabszego ogniwa. Co bardzo
istotne, owa fikcyjna rzeczywisto$¢ nie jest catkiem wolna od religii
czy moze raczej od religijnych wyobrazen. W postludzkim swiecie,
przynajmniej dopoki jest on projektowany przez ludzi, Bég zajmuje
swoje stale, niezagrozone miejsce.

W pierwszym rozdziale oméwie podstawowe zagadnienia do-
tyczace $wiatopogladu posthumanistycznego oraz przyjrze sie ne-
gatywnym implikacjom zaciesniania wiezi z tym, co nie-ludzkie.
Piszac o metodach przedstawiania technologii jako destrukcyjnej
protezy oraz autonomicznego Obcego, powolam sie na pierwszy
zestaw filmowych i literackich przyktadéw, a na kornicu zasygnalizu-
je najwazniejsze problemy zwigzane z ewentualnym zaistnieniem
sztucznej inteligencji. Kolejne rozdzialy poswiece dwém wybranym
wizerunkom Osobliwosci Technologicznej obecnym w literaturze,
kinie i telewizji: androidom (maszynom antropomorficznym i ob-
leczonym w ciato) oraz superinteligentnym komputerom (zwykle
bytom bezcielesnym; jak sie okaze, kwestia cielesnosci odegra tutaj
kluczowa role). Tym samym podaze tropem ewolucji obrazu obcego,
technologicznego bytu - od tego, ktdry jest nasza integralng cze-
$cia, przez ten manifestujacy sie jako oddzielne, samowystarczalne
cialo, az po niezalezny, przekraczajacy swoéj ludzki odpowiednik,
niemalze boski umysl. Powtarzalne strukturalne elementy, wyko-
rzystywane przez kolejne teksty poruszajace problem nadejscia sil-
nej SI, z czasem dadza sie rozpoznac jako konstytutywne. Dzieki
analizie powtarzajacych sie tendencji wykaze zwigzki science fiction
z obrazowaniem religijnym i mysleniem numinotycznym oraz spré6-
buje odpowiedzie¢ na pytanie, kto i dlaczego przybiera w omawia-
nych tekstach role Boga. Nie bez powodu odgrywaja ja na przemian
konstruktorzy myslacych maszyn i same sztuczne inteligencje.

Chcialabym w tym miejscu goraco podziekowaé wszystkim,
ktérzy przyczynili sie do powstania mojej pierwszej ksigzki, w tym
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doktorowi habilitowanemu Andrzejowi Juszczykowi (za niezliczone
rozmowy, konsultacje, uwagi i inspiracje), profesor doktor habilito-
wanej Annie Lebkowskiej (za opieke naukows i cenng krytyke) oraz
doktorowi Sebastianowi Jakubowi Konefatowi (za $wieze spojrze-
nie i wskazanie alternatywnych kierunkéw mysélenia). Oséb, kté-
rym nalezg sie wyrazy wdziecznosci, jest oczywiscie znacznie wiecej
- moge jedynie mie¢ nadzieje, ze kiedys$ odplace sie za calg pomoc
i wsparcie, jakiego mi udzielono.

Gwoli wyjasnienia: w toku argumentacji bede sie powoltywac
zaréwno na spostrzezenia badaczy akademickich, jak i na intuicje
tworcow kultury (pisarzy i filmowcéw). Sadze, ze w przypadku opi-
sywanego przeze mnie fantazmatu te dwa dyskursy nalezy trakto-
waé jako komplementarne. Chociaz niniejsza monografia opiera
sie gtéwnie na analizie fikcyjnych, nierzadko wysoce nieprawdo-
podobnych narracji, wierze, ze przyczyni sie ona do poszerzenia
opisu ogdlnych mechanizméw ksztaltujacych nasza kulture, a wiec
i kierujacych naszym mysleniem. Po pierwsze, nie jest tajemnica,
ze fantastyka naukowa niejednokrotnie wyprzedzita faktyczny
kierunek rozwoju cywilizacji; po drugie, wizje przysztosci pozosta-
ja w nieunikniony sposéb zdeterminowane przez terazniejszo$c¢™.
Wreszcie - jak podkresla (za Chadem Oliverem) Grazyna Gajewska
- antropologie i science fiction interesuja podobne dylematy: ,prob-
lemy kulturowych kontaktéw i kulturowych konfliktéw, dyskusje
o kulturowym relatywizmie, idea kulturowej rewolugji, caly nacisk
w spojrzeniu na rzeczy z réznych perspektyw, pytania o to, co ro-
zumiemy przez spoleczenstwo™. W centrum obu dziedzin tkwi
Obcy wraz z metodami jego poznawania i przedstawiania. To, jak
ustanowimy Obcego, czyli w tym przypadku maszyne, zadecyduje
o naszej wlasnej pozycji. Tymczasem - jak pisata Haraway - ,w pro-
zie, w ktérej zaden bohater nie jest po prostu czlowiekiem, status
cztowieka jest bardzo problematyczny”'?.

1 Por. B. Landon, Bet On It: Cyber/Video/Punk/Performance, w: Storming the
Reality Studio, red. L. McCaffery, Durham, NC 1991, s. 239.

1 G. Gajewska, Arcy-nie-ludzkie. Przez science fiction do antropologii cyborgéw,
Poznan 2010, s. 72.

2D, Haraway, dz. cyt., s. 84-85.
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