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W 2016 roku amerykanska firma Boston Dynamics po raz pierwszy zaprezentowata humanoida
Atlas, o ptynnosci ruchow prawie doskonale odwzorowujacej ludzka. Ten poéttorametrowy robot o
wadze dorostego mezczyzny, a takze jego czworonozny ,przyjaciel” Spot, otwierajgcy samodziel-
nie drzwi, budza w nas jednoczesnie podziw i niepokd).

Badanie przeprowadzone przez studentow i studentki SWPS pokazuje, ze ta sama mieszanka
uczuc nieprzerwanie towarzyszy tworcom i widzom, odkad kino przy uzyciu efektow specjalnych
zaczeto przedstawia¢ humanoidalne maszyny — a wiec mniej wiecej od konca lat 20. XX w., kiedy
Fritz Lang nakrecit Metropolis. To napiecie towarzyszy cztowiekowi, ktory staje oko w oko ze swo-
im najwiekszym dzietem: wykreowana przez siebie inteligencja.

Od towcy androidow po Westworld, podporzadkowana i stuzaca cztowiekowi sztuczna inteligen-
Cja (ang. artificial inteligence — Al, takze: Sl) budzi coraz wieksze ambicje w swoich ludzkich twor-
cach i tworczyniach, niczym dziecko, w ktérym poktadane sg najwieksze nadzieje rodzica. Nasza
kultura jednak wytycza tej ambicji dos¢ jednoznaczna trajektorie: punkt zwrotny musi nastapic,
gdy technologia przerasta ludzi inteligencja i nieuchronnie zaczyna nad nimi dominowac. Ta do-
minacja moze mie¢ wymiar spoteczny, jak w Terminatorze czy Matriksie, lub osobisty i emocjo-
nalny — jak w filmie Ona, gdzie gtdwny bohater rozstaje sie z ukochang sztuczna inteligencja, gdy
dostrzega jej poliamoryczne zachowanie.

Te wyobrazenia i toposy zasilaja nie tylko sztuki wizualne: za ich posrednictwem ksztattuja ho-
ryzont poznawczy wszystkich odbiorcow i odbiorczyn kultury popularnej, wliczajac w to prawo-
dawcow. Komisja Europejska przygotowuje wiasnie rozporzadzenie w sprawie sztucznej inteli-
gengji, ktére bedzie regulowac ryzyka zwigzane z uzyciem tych technologii w zarzadzaniu m.in.
sprawami publicznymi. Z czego wynikaja dyskusje nad zakazem stosowania punktacji spotecznej
(Social Credit System) lub technologii predyktywnych w egzekwowaniu prawa i sgdownictwie?
Czy z prowadzenia polityki opartej na dowodach, czy tez moze z faktu, ze wystarczajaco duzo
eurodeputowanych ogladato RoboCopa, by uswiadomic sobie, jak potencjalnie moze wygladac
rzeczywistosé, gdy Al stosowana jest bez zadnych ograniczen?

Sztuki wizualne ksztattujg nasza swiadomosc do tego stopnia, ze uzywamy tych wizji do oceny
rzeczywistosci, w ktoérej to, co do niedawna jedynie wyobrazone, zdaje sie prawdziwe. Skaczacy
po schodach i biegajacy z duzag zwinnoscig Altas wyglada troche jak cztowiek w kostiumie robota
—tymczasem roboty, ktore kochamy, to C-3PO o kanciastych ruchach czy ciezki i modutowy Opti-
mus Prime. Wraz z rozwojem technologii Atlas, Spot i im podobne, coraz bardziej wszechstronne,
fizyczne i wirtualne maszyny beda nie tylko wtadac¢ nasza wyobraznig, ale i wptywac na stopnio-
we zwiekszanie naszej akceptacji dla rozmaitych rél petnionych przez Al.

Interesujace dla mnie jest, na ile mozemy sie zainspirowac tym, jak kultura socjalizuje ogranicze-
nia zwigzane z rozwojem sztucznej inteligencji i jak mozemy wykorzystac¢ narzedzia kulturowego
opisu W spotecznym dialogu dotyczacym tego, co przyniesie wykorzystanie Al w ustugach pu-
blicznych czy medycynie i, co nieuniknione, na wojnie. Badanie przeprowadzone przez SWPS jest
Swietnym punktem wyjscia do rozmow z mieszkancami Unii Europejskiej o tym, co zyskuja, a co
traca, gdy rozwoj Al regulujemy przepisami prawa.

Anna Mazgal,
dyrektorka wykonawcza,
Wikimedia Europe
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Komentarz

Kulturowa analiza technologii jest niezbedna w naszym coraz bardziej stechnologizowanym swie-
cie. Pokazuje bowiem technologie nie jako niezmienne przedmioty czy sity ksztattujace zmien-
nych z natury ludzi, lecz jako zjawiska rozumiane przez pryzmat kultury, w ktoérej te technologie
sg zanurzone. Taka analiza technologii sztucznej inteligencji jest szczegdlnie wazna w roku takim,
jak ten. Na poczatku tego roku bowiem upowszechnity sie technologie opisywane jako genera-
tywne Al, ktére najpewniej beda czynnikiem fundamentalnej zmiany spotecznej. Jakby tego nie
byto dosc, kolejne przetomy nastepuja z miesigca na miesiac, z tygodnia na tydzien

Przy czym technologie te, jak wiele zreszta technologii cyfrowych, wkraczaja w swiat bez instruk-
cji obstugi. Prosze: oto okienko, ktére wyglada jak okienko wyszukiwania, ale jest interfejsem dla
zupetnie nowego zjawiska cyfrowego. Mato kto nazwie je po prostu ,ustuga”, wielu bedzie sie
doszukiwac¢ w nim cech ludzkich, a dla niektérych bedzie czyms w rodzaju bdéstwa. Technolo-
gie te potrzebuja instrukcji obstugi, takze kulturowych. | tak rozumiem badanie wykonane przez
studentow SWPS we wspotpracy z Wikimedia Europa: jako dajace nam ztozong z kulturowych
kodow instrukcje, jak te technologie rozumiec.

Oparcie sie przy tym na filmach science fiction jest swietnym pomystem. Jedna z anegdot o
powstaniu iPhone'a — technologii, ktéra moim zdaniem jak zadna inna wyznaczyta nowa epoke,
poprzedzajaca epoke Al — mowi, ze pierwszym iPhonem byty komunikatory uzywane przez za-
toge statku Enterprise. A wiec protoiPhone jako przedmiot wyobrazony w amerykanskim studiu
filmowym siega korzeniami lat 60. XX wieku. Mozliwe, ze to tylko legenda miejska, jednak dobrze
ilustruje ona mMmoc science fiction jako formy zbiorowej wyobrazni, ksztattujacej jak najbardziej
rzeczywiste technologie.

Z technologiami Al jest podobnie: nie wiemy, co doktadnie inspirowato tworcow ChatGPT, Stable
Diffusion czy DALL-E. Moze jako dzieci ogladali Terminatora, a moze polski wspotzatozyciel Ope-
NAl w dziecinstwie bat sie Adolfa, robotycznej lalki stworzonej przez golarza Filipa w Akademii
Pana Kleksa? Badanie daje nam nie jeden trop, ale catg mape, po ktdrej mozemy sie poruszac.

Ta mapa pozwala dekodowac znaczenia zwigzane nie tylko z samymi technologiami, lecz takze z
ich regulacja. Wspominam o przepisach prawnych, gdyz zajmuje sie nimi na co dzien. Z pomoca
przedstawionych w raporcie tropow powstajacy w Europie akt o sztucznej inteligencji mozna
Swietnie zdekonstruowac jako zbior przepisow skupionych niemal wytacznie na kwestii kontroli
zagrozen zwigzanych z Al — a wiec poruszajacy sie wokot osi dotyczacych kontroli i bezpieczen-
stwa. | choc nie jest to powiedziane wprost w tym dokumencie — wyobrazajacy sobie, w mozliwej
do przewidzenia przysztosci, bunt maszyn przeciw ludzkosci, ktéremu trzeba zawczasu zapobiec.

Warto wiec zastanowic sig, na jakich innych kategoriach kulturowych moglibysmy budowac
przepisy regulujace sztuczna inteligencje. W raporcie bardzo zaciekawit mnie watek réwnosci
ludzi i maszyn: swiata, w ktérym darzymy sie z technologiami wzajemnym zaufaniem. To pozy-
tywny, moze nawet utopijny trop, ktérego wedtug badaczy tak mato w naszych wyobrazeniach
o technologii. Przedstawiony na koncu raportu scenariusz faktycznie brzmi jak recepta na film
blizszy standardom socrealistycznych produkcji propagandowych niz rozrywkowego kina. Ale
potraktowany jako wzor, mapa dla rzeczywistosci, ktorg moglibysmy tworzy¢ z pomoca prawa i
polityk publicznych, wydaje mi sie mapa jak najbardziej warta eksploracji.

dr Alek Tarkowski,
Open Future Foundation
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Kultura popularna pomaga ksztattowac nasze wyobrazenie o technologii, mocno wptywa tez na
sposob, w jaki ja odbieramy: czy sie jej boimy, czy raczej uznajemy za fascynujaca? Niesamowity
Swiat bitow, systemow binarnych, obliczen, pracy na danych jest na tyle abstrakcyjny, ze wszel-
kie formy jego unaocznienia w sztukach wizualnych, w tym takze w filmach, przykuwaja uwage
grup odbiorcow i odbiorczyn. Zapewne takze dlatego dosc¢ sztywna i surowa muzyka zespotu
Kraftwerk, ktorego cztonkowie taczyli estetyke elektroniki z popem, odniosta tak wielki sukces.
Stuchane dzis utwory, takie jak Home Computer, Das Model czy Computer Love, wydaja sie po-
nadczasowe moze wiasnie dlatego, ze nadal rezonuja w interpretacji niejasnej, wcigz negocjo-
wanej relacji miedzy ludzmi a maszynami. Warto pamietac, ze Kraftwerk zaczat tworzy¢ w 1970
roku, na dtugo przed rewolucja big data, na dtugo przed powszechnie dostepnym internetem,
choc juz po tym, jak Stanley Kubrick zrealizowat 2001: Odyseje kosmicznqg (1968), a Frank Herbert
napisat Diune (1965).

Interesujaca jest stosunkowa bliskos¢ w czasie tych jakze réznych tekstow kultury, ktére w dia-
metralnie odrebny sposob zajmuja sie relacjg cztowieka z technologig, jego stosunkiem do jej
rozwoju, zupetnie inaczej obrazuja niepokoje, nadzieje, a nawet zwykte uzycie maszyn. Akcja Diu-
ny dzieje sie po rewolucji, w ktdrej maszyny nieudolnie probowaty przejac kontrole nad sSwiatem,
a rownowaga w kosmosie zalezna jest od sit natury (symbolizuje je przyprawa, czyli szczegdlny
narkotyk, wydtuzajacy zycie i poszerzajacy swiadomos¢, dostepny wytacznie na planecie Arrakis,
na ktorej rozgrywa sie wiekszosc¢ akgji ksigzki i filmu) oraz kultury — cho¢ pewnie bardziej precyzyj-
ne bytoby stowo ,religia”, bo Bene Gesserit to zenski zakon, ktérego celem jest stworzenie istoty
idealnej, Kwisatz Haderach, w wyniku precyzyjnej manipulacji pula genetyczng, stosowanej na
przestrzeni wielu pokolen. W filmie Kubricka sztuczna inteligencja dopiero przejmuje kontrole
nad statkiem, a tym samym nad zyciem zatogi — jest urzeczywistnieniem czegos, co dzis na-
zwalibysmy superinteligencja, choc¢ fabuta filmu osadza watki wptywu technologii na nature w
figurze monolitu. Pojawienie sie jej w 2001: Odysei kosmicznej problematyzuje sposob myslenia
o wptywie technologii na zycie ludzi: monolit odkryty przez przodkéw i przodkinie homo sapiens,
miliony lat przed pojawieniem sie cztowieka, sugeruje, ze postep technologiczny nie jest konse-
kwencja ewolucji, a wrecz odwrotnie — ewolucja stata sie mozliwa dzieki postepowi technologicz-
nemu, choc¢ takiemu, ktory wydarzyt sie w innej niz ludzka cywilizacji, ktdra rozprzestrzeniata sie
po galaktyce witasnie poprzez wspomniane monolity.

Te dwa odrebne sposoby patrzenia na wzajemne oddziatywanie na siebie swiata ludzi i maszyn
— pierwszy, ktéry stawia cztowieka niejako po wygranej stronie konfliktu ze sztuczna inteligencja,
Cczyniac z niej zwyczajne narzedzie, i drugi, w ktorym technologia stanowi realne zagrozenie dla
ludzkosci, grozac jej eksterminacja — ale tez tysigce innych tekstow kultury, w tym przede wszyst-
kim filmow sci-fi, ksztattowaty i ksztattuja nasza relacje z technologiami. Czesto probuja ja pogte-
biac i wychodzi¢ poza topos wojny sSwiatdw, pokazujac konieczne do zgtebienia relacje miedzy
badaniami nad technologia a finansujacym je panstwem, stawiajac pytania o status demokracji
W Swiecie petnym danych, a takze o site zwigzkdéw miedzy ludzmi oraz ludzi z maszynami, wy-
chodzac niejako naprzeciw dyskusjom, ktore w niedalekiej przysztosci bedziemy zapewne toczyc.
Filmy science fiction to kopalnia wizji i inspiracji wptywajacych na to, jaki obraz technologii — w
tym szczegdlnie sztucznej inteligencji — tworzy sie w naszych gtowach. Ten raport to préba opisu
najwazniejszych watkow, jakie mozna dostrzec w tym obrazie.

Badanie wybranych watkow, jakie filmy science fiction podejmuja w kontekscie opisywania
sztucznej inteligencji, wymagato z jednej strony kilku dziatan doprecyzowujacych przedmiot ba-
dan, z drugiej strony zas odpowiedniej operacjonalizacji pojec. Podobnego zadania podjeta sie na
przyktad Natalia Hatalska, ktéra w raporcie Far Future przyglada sie wizjom przysztosci snutych
w filmach science fiction. Odpytywany przez Hatalska kurator Patrick Gyger zauwaza, ze ,,science
fiction nie stara sie przewidywac przysztosci. Czasami ma racje, czasami sie myli, ale tak napraw-
de nigdy sie o to nie stara. Tworcy filmowi albo pisarze gatunku tez nie usituja przewidywac przy-
sztosci. Czasami science fiction wyraza nadzieje i obawy dotyczace przysztosci, a niektére dobre
projekty science fiction, takie jak Black Mirror, pokazuja, w jaki sposob ludzie moga stac sie nie-
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wolnikami technologii, ktérg sami tworza. | to jest bardzo powszechna obawa"'. Projekt Hatalskigj
stawia pytanie o wizje przysztosci, natomiast nasze badanie skupia sie na tym, co tu i teraz: co
zebrany materiat moze powiedzie¢ nam o relacjach, obawach, wartosciach lub tez wtadzy, ktére
stanowig baze do opisu Swiata maszyn i Swiata ludzi.

Ten raport jest efektem projektu badawczego, w ramach ktérego we wspotpracy z Wikimediami
postanowilismy sie przyjrze¢ dominujacym popkulturowym toposom zwigzanym z technologia.
Wazne jest, ze raport powstawat przez caty semestr w School of Ideas na Uniwersytecie SWPS,
tacznie pisato go ponad tuzin osdb. Zwracamy tym samym uwage zarowno na roznice w stylach
opisywania materiatu poddawanego analizie, jak i na oczywiste zréznicowanie we wrazliwosci
osOb prowadzacych badanie, w ich spostrzegawczosci, motywacjach stojgcych za nadawaniem
znaczen poszczegolnym watkom, wydobywaniu koddw, ich analitycznym tgczeniu oraz interpre-
tacji i osadzeniu w szerszej strukturze raportu, pomyslanego jako pewna catos¢. Postanowilismy
nie ingerowac — poza konieczng redakcja tekstu — w podejscie, a zatem takze tres¢ analizy. W pro-
cesie tgczenia tekstu wytonity sie rozne perspektywy badawcze, na przyktad taka, ktora analizuje
zebrany materiat niejako z zewnatrz, oceniajac przekaz filmow, lub taka, w ktérej osoby studenc-
kie proponuja petne zanurzenie w badanych tresciach oraz eksperyment myslowy, w ktérym
narracje o technologii definiujg nasze wyobrazenia o niej jako pewna prawde.

Nadrzednym celem tego opracowania jest lepsze zrozumienie tego, jakie narracje na temat tech-
nologii — czesto niezrozumiatych dla wielu uzytkowniczek i uzytkownikéw — funkcjonujg w spo-
tecznym imaginarium. Popkultura jest ich kluczowym nosnikiem, zwtaszcza jesli zalezy nam na
uwzglednieniu tonow krytycznych, na ktore brak miejsca w opowiesciach budowanych wokot
urzadzen i ustug przez marketing cyberkorporacji. Dobre rozpoznanie tych narracji — identyfiko-
wanych w ramach tego przedsiewziecia na podstawie analizy tresci, ale tez badania ilosciowego,
o czym dalej — moze by¢ podstawa do budowy komunikacji, ktdéra porusza inne niz standardowy
Jezyk korzysci” aspekty dziatania technologii lub tez wprowadza do niego perspektywe innych
podmiotdéw niz ,klienci”, badz po prostu rozszerza rozumienie oddziatywania nowych rozwigzan
o takie kategorie, jak szeroko rozumiane dobro wspdlne. Nasze podejscie jest zakorzenione w
naukach spotecznych i humanistyce, przede wszystkim w kulturoznawstwie, ktére zgodnie z tra-
dycja naszego osrodka postrzegamy jako krytyczne, ale i spotecznie zaangazowane. To zaangazo-
wanie rozumiemy takze jako wyjscie poza krytyke i otwarcie na projektowanie alternatyw — takie
podejscie stwarza bowiem dodatkowe mozliwosci budowania potaczen z innymi, pozaakade-
mickimi podmiotami?. Zgodnie z idea projektowania spekulatywnego narzedziem budowy pro-
totypow alternatywnych rozwigzan moga byc¢ nie tylko sprzet i oprogramowanie, ale tez chocby
jezyk3. Dlatego to jezykowi, fabutom i obrazom poswiecone jest to opracowanie, przygotowane
przez studentki i studentdw School of Ideas, a wiec programu opartego na zarysowanym tu po-
dejsciu, taczacym krytyke ze spekulacjg, teorie z praktyka — we wspotpracy z instytucja zamawia-
jaca, czyli Wikimediami.

WSsrod najwazniejszych wyborow, ktorych dokonalismy, nalezy wymienic trzy:
1. skupilismy sie na filmach i serialach science fiction;

2. technologie rozumiemyjakosztucznainteligencje lubtezinteligentng forme (maszynowego)
zycia — takze dlatego, ze w sSwiecie, w ktérym coraz czesciej technologia staje sie przezro-
czysta | po prostu niezauwazalna, Al jest tym obszarem, na ktorym skupia sie uwaga;

3. wszystkie teksty kultury pochodza z kregu kultury zachodniej.

1 N. Hatalska. 2018. Far Future. Historia jutra. Sopot: Blue Media SA, s. 25-26.

2 M. Filiciak. 2018. Przeprojektowanie, przeprogramowanie. O jednej z mozliwych Ssciezek rozwoju badan kultu-
ry. ,Kultura wspotczesna” nr 100, s. 105-115, https://cejsh.icm.edu.pl/cejsh/element/bwmetal.element.ojs-doi-10_26112_
kw_2018_100_10/c/15-f8a8c0d2-67fd-4bc2-bf51-071f599cd28b.pdf pdf. (dostep: 8 maja 2023).

3 M. Filiciak, K. Piwowar. 2022. Zgoda na Sieé. ,Dwutygodnik”, nr 6(336), https://www.dwutygodnik.com/artykul/10138-zgo-
da-na-siec.html. (dostep: 8 maja 2023).
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Warto zaznaczyc, ze trudno o precyzyjna definicje sztucznej inteligencji w oparciu o tres¢ analizo-
wanych filmow i seriali. PostanowiliSmy nie zgtebiac¢ samej definicji technologii czy tez sztucznej
inteligencji, tylko podazac¢ za propozycjami tworcow i (nielicznych) tworczyn filmow i seriali, a
kwestie skojarzen z Al zaadresowac¢ odrebnym badaniem, ktérego omowienie zamiescilismy w
sekcji ,Wydobywanie ukrytych skojarzen” — to z niego pochodza pojawiajace sie w raporcie ilu-
stracje z cytatami. Dlatego tez stowo ,maszyna” stosujemy wymiennie ze ,sztuczna inteligencjay”
(SI, Al), a ,technologia” spina je niejako w catos¢. Napiecie to dobrze obrazuja réznice w reprezen-
tacjach technologii, pozornie mogace mowic o tym samym: w serialu Star Trek (na przyktad w od-
cinku The Changeling, SO2E03 z 1967 roku) sposob przedstawienia inteligentnych maszyn rézni
sie od tego, w jaki pokazuja je Matrix (1999) czy Chappie (2015). Dlatego dobér tresci do analizy do
pewnego stopnia opierat sie na intuicji albo tez podyktowany byt utworzong uprzednio strukturg
analityczng, ktora pomogta w ostatecznym opracowaniu wynikow naszej pracy.

W raporcie przygladamy sig, jak rézne narracje na temat sztucznej inteligencji budowane sg w
popkulturze przez filmy i seriale. Konsekwencje rozwoju Al moga byc¢ rézne i zaleza od tego, jak
jest ona postrzegana i wykorzystywana. W popkulturze czesto pojawiaja sie narracje wskazujgce
na pozytywne konsekwencje jej rozwoju. Przyktadowo filmy i seriale pokazujg, jak sztuczna inteli-
gencja moze pomaoc W rozwigzywaniu trudnych problemdw zdrowotnych, pomagac w pracy czy
tez utatwiac codzienne zycie. Inne narracje skupiaja sie na negatywnych konsekwencjach jej roz-
woju. Wiele filmow i seriali przedstawia scenariusze, w ktérych przejmuje ona kontrole nad swia-
tem i staje sie zagrozeniem dla ludzkosci. Czesto pojawiaja sie tez narracje dotyczace etycznych
konsekwencji rozwoju Al, takich jak pytanie o odpowiedzialnosc za jej dziatania czy tez kwestia
praw, jakie powinny by¢ przyznane maszynom.

W filmach Al czesto przedstawiana jest jako potezne narzedzie mogace rozwigzac wiele proble-
mMow i poprawic jakos¢ zycia ludzi. Pokazuje sie jg jako wynalazek, ktory umozliwia automatyza-
cje procesdw, poprawia bezpieczenstwo czy utatwia komunikacje. Z kolei negatywne przedsta-
wienia technologii Al w filmach niejednokrotnie skupiaja sie na ryzyku przejecia kontroli przez
maszyny, co stanowi zagrozenie dla ludzkosci. Narracje te ostrzegaja przed niekontrolowanym
rozwojem Al i brakiem odpowiednich zabezpieczen, ktére mogtyby zapobiec takim sytuacjom.
Warto pamietac, ze filmowe narracje to fikcja, a jednak moga one pomac w refleksji nad rzeczy-
wistymi konsekwencjami rozwoju technologii Al i zacheci¢ do rozwazenia, jakie kroki nalezy pod-
jac, zeby zminimalizowac jego negatywne skutki, a jednoczesnie wykorzystac¢ mozliwosci, jakie
Ze soba niesie.

Na koniec warto podkreslic, ze ten raport to poczatek drogi — rozbieg i zacheta do jeszcze gteb-
szego przygladania sie dominujacym w kulturze popularnej narracjom dotyczacym technologii.
To rowniez dzieki nim —a moze za ich sprawga? — potrafimy krytycznie odniesc¢ sie do kolejnych po-
mystow wielkich korporacji z Doliny Krzemowej, stojacych na strazy spdojnej i przekonujacej wizji,
wedtug ktoérej zagrozenia pokazywane w filmach science fiction sa fikcyjne, nieprawdopodobne
lub przynajmniej odlegte.
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/ Metodologia projektu

Podstawa do rozwazan w niniejszym projekcie byto rozbudowane badanie jakosciowe, oparte
na analizie filmoéw sci-fi, a takze reprezentatywne badanie ilosciowe. Pierwsze, szczegdtowo
opisane ponizej, sktadato sie z dwdch elementow: systematycznej analizy filmow i kodowania
zaobserwowanych watkow w oparciu o przyjeta wczesnigj strukture, ktéra byta odpowiedzia na
brief Wikimedidéw, oraz wydobywania ukrytych metafor metoda Zaltmana, komplementarnego
do czesci filmowej. Drugie, ilosciowe badanie, zrealizowane zostato przez firme badawcza lpsos
w maju 2023 roku na reprezentatywnej probie 1008 Polakéw i Polek metoda CAPI (Computer
Assisted Personal Interview). Metoda ta, zaktadajgca obecnos¢ osoby ankietujacej przy
zadawaniu pytan, daje mozliwosc wyttumaczenia niejasnosci. Proba ogdlnopolska data przede
wszystkim mozliwosc reprezentatywnosci wzgledem catej populacji, co nie bytoby mozliwe,
gdyby badanie zostato zrealizowane na panelu internetowym metodg CAWI, bowiem panele
te moga nadreprezentowac tzw. heavy userow internetu, co znaczaco wptynetoby na wyniki
badania.

/  Wybor materiatu badawczego

Niniejszy projekt badawczy powstat dzieki skrupulatnej analizie, jaka studenci i studentki School
of Ideas na Uniwersytecie SWPS przeprowadzili miedzy pazdziernikiem 2022 roku a styczniem
2023 roku. Podstawowym zrodtem danych byty filmy i seriale science fiction, w ktérych
technologia — czy tez, méwiac precyzyjniej, sztuczna inteligencja — petnita istotna role w fabule.
Wyboru filmow dokonalismy w oparciu o kilka prostych zatozen.

Biorac pod uwage przedstawione przez Wikimedia cele projektu, skupilismy sie na jak najszerszej
liscie filmow spetniajacych podstawowe kryteria. Naszym celem nie byto bynajmniej stworzenie
korpusu wszystkich filmow i seriali sci-fi, ktoérych analiza w tak krotkim czasie bytaby niemoz-
liwa, ani tez stworzenie w jakikolwiek sposdb reprezentatywnej proby. W pierwszej kolejnosci
skupilismy sie na wybraniu takich filmow, ktore z réoznych powoddéw mozna uznac za popularne.
Materiat przeznaczony do analizy zostat wyselekcjonowany na podstawie rankingdw filmow w
oparciu o pienigdze, jakie udato im sie zarobi¢ (tzw. box office), a takze najlepiej ocenianych oraz
najpopularniejszych produkcji na stronie www.filmweb.pl. Cho¢ zdajemy sobie sprawe, ze nie jest
to doskonaty wskaznik, uznalismy go za jeden z wyznacznikdw spotecznego zasiegu tych pro-
dukcji. Dane box office pochodzity ze stron amerykanskich, Filmweb to polska witryna. Wybrano
z nich 100 najpopularniejszych, 70 najlepiej ocenianych (sposrdd tych, ktére ocenione zostaty co
najmniej 2000 razy) i 100 najbardziej dochodowych pozycji (tzw. Box Office Domestic — w domy-
Sle amerykanskich, oraz Box Office World) o tematyce sci-fi.

Kolejnym krokiem byto przefiltrowanie listy rankingowej pod katem zawartosci watkow dotycza-
cych Al. Ostatecznie do proby weszty tylko te produkcje, w ktorych wystepuja elementy sztucznej
inteligencji. Do koncowej listy materiatéw do analizy dodano tez kilka pozycji o tematyce scisle
zwigzanej z Al, ktére wczesniej nie pojawity sie w zadnym z rankingdw. W trakcie analizy lista
filmow byta weryfikowana: czesc¢ z nich nie weszta do analizy ze wzgledu na niewielka wartos¢
poznawczy, kilka z nich pojawito sie w analizie, mimo ze nie spetniaty przyjetych na poczatku
zatozen dotyczacych popularnosci. Ostateczna lista sktadata sie z 51 filmow i 22 odcinkow seriali; naj-
wczesniejszy film powstat w 1927 roku (Metropolis), a najnowszy w 2022 roku (m.in. serial Westwaorld).
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/ Kodowanie i klucz kategoryzacyjny

Kodowanie zostato oparte o wstepne pytania i zatozenia, ktére znalazty sie w briefie?,
mianowicie:

1. Podbdj czy postep? Rozprzestrzenianie sie innowacji technologicznych jako narzedzia poli-
tycznego i gospodarczego.

2. Dobra praca zespotowa i maszyny — jak tworzenie zespotu i ustalanie priorytetow jest wspo-
magane, wzmachiane i mozliwe dzieki technologii?

3. W pogoni za szczesciem — osobiste cele i droga do nich w Swiecie nasyconym technologia.

4. Tworzenie rodziny — nie-ludzie, ludzkie emocje, btadzenie, trwate wiezi emocjonalne mie-
dzy ludzmi i nie-ludzmi.

5. Ktérag droga idziemy? Nowe geografie, reakcje na nie-ludzkich innych i ich racjonalizacja.

6. Kto jest dobrym obywatelem? Wybor polityczny, bunt i zejscie do podziemia w spoteczen-
stwie nasyconym technologia lub pod doktryna rzadow przez sprawowanie nadzoru.

7. Wszystko bedzie dobrze! Technologia jako zrédto komfortu i pewnosci.

Wskazane osie analizy postuzyty nam do wypracowania listy wstepnych, potencjalnych kodoéw,
ktore moga pojawiac sie w analizowanych materiatach. PrzyjeliSmy i przyjetySmy zatozenie, ze
obecne w filmach i serialach sci-fi narracje dotyczace technologii rozpiete beda na spektrum
miedzy przeciwstawnymi kategoriami, cho¢ w ich stworzeniu postuzyliSmy i postuzytysmy sie
nie tylko powyzszymi pytaniami, ale tez raportem Portrayals and perceptions of Al and why they
matter (link). Wsrod tych kategorii znalazty sie: uptciowiony — nieuptciowiony, ucielesniony — od-
cielesniony, nadzieja — strach, dystopia — utopia, zagtada - ratunek, wolnos¢ — bezpieczenstwo,
uwolnienie — zniewolenie, szczescie — nieszczescie, inkluzywnos¢ — wykluczenie, zaufanie — nieuf-
nos¢, postuszenstwo — samowola / bunt, rozwdj — regres, rozwdj — podbdj, zto — dobro, kreatyw-
nos¢ — odtworczose, cztowiek — maszyna, natura — kultura, wspodtpraca — konflikt.

Osie te stanowity punkt oparcia w analizie filmow i seriali, ale nie ograniczaty przed opisywaniem
nowych, czesto nieoczekiwanych zjawisk, przedstawien i typow narracji. Wszystkie spostrzezenia
przyjety forme kodow, opisanych szczegdétowo w ksigzce kodowej, zebranych i przeanalizowa-
nych po zakonczeniu czesci analitycznej badania.

Analiza miata charakter iteracyjny, to znaczy poszczegodlne filmy ogladaliSmy w grupach lub in-
dywidualnie, ale tez niektore filmy ogladato kilka oséb. Opis kodow i ich relewantnos¢ do analizo-
wanych tresci byty dyskutowane podczas cotygodniowej pracy warsztatowej: kazda osoba, ktora
znata dany film, a nie analizowata go, mogta uzupetni¢ lub zakwestionowac¢ obecnos¢ danego
kodu. Podstawowa jednostka analizy byt film lub odcinek serialu.

4 Tres¢ briefu znajduje sie na koncu tekstu.
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/ Analiza danych

Analiza filmow i seriali inspirowana zostata kodowaniem charakterystycznym dla teorii ugrun-
towanej, cho¢ przy znacznej modyfikacji jej zatozen (na przyktad poprzez rozpisanie wstepnych
osi analizy, ktore utatwity poszukiwanie pojawiajacych sie w materiatach watkdw). Po przejrze-
niu zebranego materiatu i zakodowaniu wszystkich zaobserwowanych watkéw, wytonit sie obraz
przedstawiony na ponizszym wykresie: z dominujacymi opowiesciami o tym, w jaki sposéb ma-
szyny probujemy ucztowieczac (albo poprzez nadawanie im fizycznej formy, czesto identycznej
z ciatem ludzkim, albo poprzez projekcje emocji), narracjami na temat relacji miedzy rozwojem i
podbojem oraz cienkiej granicy, ktéra miedzy nimi przebiega, a takze o relacjach miedzyludzkich
oraz z maszynami, ze wszystkimi ich konsekwencjami.

UCZtOWIECZENIE

ROZWO3J — PODBOJ
RELACIJE LUDZIE — MASZYNA
ZAUFANIE — NIEUFNOSC
RELACIJE WLADZY
WSPOLPRACA — KONFLIKT
UTOPIA — DYSTOPIA
WOLNOSC — BEZPIECZENSTWO — NIEWOLA
NOWE GEOGRAFIE
POSZUKIWANIE SZCZESCIA
NATURA — KULTURA

DOBRY OBYWATEL

Jak wspomnielismy, rozpietos¢ czasowa analizowanego materiatu to w zasadzie petne stulecie,
choc¢ oczywiscie zdecydowana wiekszosc filmow ukazata sie po latach 80. ubiegtego wieku. To
takze okres, w ktorym w przeprowadzonej przez nas analizie wymienione wczesniej dominujace
kategorie widoczne byty najbardziej.

1.20 XX w.
1. 50 XX w.
1. 60 XX w.
1. 70 XX w.
1. 80 XX w.
.90 XX w.
1. 00 XXI w.
.10 XXI w.
1.20 XXI w.

—_
—_
—_

DOBRY OBYWATEL

NATURA — KULTURA

NOWE GEOGRAFIE

POSZUKIWANIE SZCZE§CIA

RELACIJE LUDZIE — MASZYNA

RELACJE WLADZY

ROZWOJ — PODBOJ]

UCZtOWIECZENIE

UTOPIA — DYSTOPIA

WOLNOSC — BEZPIECZENSTWO — NIEWOLA

WSPOLPRACA — KONFLIKT

ZAUFANIE — NIEUFNOSC
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/  Wydobywanie ukrytych skojarzen

Oproécz eksploracji popkulturowych narracji opracowalismy jeszcze jeden modut. Byto to dwu-
etapowe badanie ukierunkowane na wydobycie ukrytych skojarzen, nadziei i obaw zwigzanych
z Al, co uwazamy za zasadng czesc procesu, biorgc pod uwage, ze dla wielu oséb temat Al jest
zbyt specjalistyczny, aby mogty precyzyjnie wyrazi¢ o nim opinie. Rdbwnoczesnie wywotuje on
silne emocje.

Zaczelismy od badania jakosciowego, wychodzac od zestawu metod inspirowanych m.in. tech-
nika wydobywania metafor Zaltmana. Studentki i studenci najpierw sami kolekcjonowali obrazy,
ktore kojarzyty im sie z tematyka projektu, a pdzniej w parach prowadzili ze sobg ustrukturyzo-
wane wywiady, wychodzace od tych wizerunkow. Zalezato nam na dookresleniu konkretnych
wizji Al, stad w wywiadach pojawiaty sie bardzo réznorodne, a zarazem bardzo plastyczne i na-
wigzujace do zmystow pytania — w tym tak nieoczywiste, jak na przyktad jak sztuczna inteligencja
pachnie lub jaka jest w dotyku. Pdzniej takie ¢wiczenia studenci i studentki przeprowadzili w swo-
im otoczeniu spotecznym. Ich efektem sg m.in. pojawiajace sie w raporcie kompilacje obrazdw i
cytaty z wywiadow. Widac¢ w nich, ze wizje Al sg bardzo czesto wspotksztattowane przez imagi-
narium science fiction: bodajze najczesciej powracajgcymi obrazami sg roboty. Moze to jednak
wynikac takze z trudnosci mowienia o procesach niematerialnych: slady tego pojawiaty sie w cze-
sci rozmow z osobami mtodszymi, ktore Al lokalizuja — nawet jesli jej nie widza — wokot siebie, w
codziennych utatwieniach i ustugach. Wierzymy, ze ta sekcja dostarcza dodatkowych danych na
temat postrzegania sztucznej inteligencji, a co za tym idzie moze by¢ pomocna przy opracowaniu
rekomendacji dotyczacych sposobdw budowania skutecznych narracji na temat technologii.

Mamy swiadomosé, ze zawezajac badanie do spotecznego otoczenia osoéb studiujgcych w School
of ldeas, dotkneliSmy wytacznie niewielkiego, dobrze wyksztatconego i niereprezentatywnego
dla catej populacji wycinka polskiej rzeczywistosci. Niemniej jednak widzimy w tym uzupetniaja-
cym zadaniu pewna wartos¢, wyrazajaca sie w doprecyzowaniu czesci pojec, a takze rozszerze-
niu kontekstu analizy. Ponadto wychodzac od efektdw wywiaddw, zebranych notatek i obrazow,
przygotowalismy zestaw pytan do kwestionariusza, dotyczacych wydobytych w czesci jakoscio-
wej badania skojarzen z Al, a takze obaw i nadziei zwigzanych z tg technologia. Pytania te staty
sie podstawa do badania ilosciowego, ktdre zrealizowalismy wspdlnie z firma badawcza lpsos w
maju 2023 roku.
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/ Wyniki badania iloSciowego

Opracowat dr Mateusz Zaremba



017

/ Wiedza o sztucznej inteligencji

Podstawowa kategorig potrzebng do refleksji o sztucznej inteligencji jest subiektywna ocena
wiasnego stanu wiedzy o tym narzedziu. Generalnie badani (ok. 60%) stwierdzili, ze ich wiedza o
sztucznej inteligencji jest na niskim poziomie, a tylko 5% ankietowanych uznato, ze wie na ten te-
mat duzo. Zgodnie z przypuszczeniami procent osob deklarujgcych znaczng wiedze o tym zjawi-
sku rosnie wraz z poziomem wyksztatcenia. Podobnie, najlepiej swoj stan wiedzy oceniajg osoby
mtode i w srednim wieku. Ciekawe pozostaje zroznicowanie tego wskaznika wiedzy w podziale
na grupy dochodowe. Najwieksza wiedze deklarujg osoby z najnizszymi i sSrednimi dochodami.
Prawdopodobnie te osoby z najnizszymi dochodami to osoby uczace sig, zainteresowane nowin-
kami technologicznymi.

Kluczowy wydaje sie wniosek z badan wskazujacy, ze najnizszy wskaznik (ok. 40%) niewiedzy od-
notowuje sie wsrod ludzi pozytywnie nastawionych do sztucznej inteligencji. Prawdopodobnie
dowodzi on wystapienia mechanizmu, w ktorym otwartos¢ na te nowa technologie powoduje
Zainteresowanie nig. Wsréd osob negatywnie nastawionych do tego zjawiska wskaznik ten wy-
nosi 75%. Mozna wiec przyjac, ze negatywne nastawienie do Al jest forma uprzedzenia, a nie kon-
kluzja z refleksji po zapoznaniu sie z nowym zjawiskiem.

Nalezy zwrdci¢ uwage na znaczng grupe badanych (32%), ktora zadeklarowata, ze posiada prze-
cietng wiedze o zjawisku sztucznej inteligencji. W tym migjscu nasuwa sie refleksja metodolo-
giczna, iz pytanie o wiedze na temat jakiegos zjawiska nalezy zaliczy¢ do trudnych, poniewaz
wsrod respondentdw czesto wystepuje niechec¢ do przyznania sie do niewiedzy. Neutralna od-
powiedz, wyrazona zazwyczaj na srodku skali, jest w takiej sytuacji swoistym dyplomatycznym
unikiem, ktéry z jednej strony pozwala pozostac w zgodzie z potrzeba mdwienia prawdy w czasie
badania, a z drugiej strony wskazuje na mentalng bariere przed przyznaniem sie do witasnej (su-
biektywnej) ignorancji. Znaczny odsetek odpowiedzi przecietnych moze sugerowac wystapienie
takiego mechanizmui.

Wiedza na temat Al

N=1008

m Bardzo duza 0.2% Przecietna 22.0% Bardzo mata 36.5%
= Raczej duza 5.0% Raczej mata 36.5% = Trudno powiedzie¢ 4.4%
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/ Nastawienie do sztucznej inteligencji

Wiekszos¢ badanych deklaruje, ze ich nastawienie do zjawiska jest negatywne lub obojetne. Po-
zytywnie nastawiona do sztucznej inteligencji jest jedna pigta badanych. Podobnie jak w przy-
padku pytania o wiedze o tym narzedziu, nastawienie zmienia sie wraz ze wzrostem poziomu
wyksztatcenia oraz wraz ze wzrostem wieku. Zgodnie z przypuszczeniami nastawienie do tego
instrumentu zalezy od korzystania z internetu. W grupie osob, ktére nie uzywaja internetu, jest
wiekszy procent ludzi negatywnie oceniajgcych Al. Dzis grupa respondentéow niekorzystajacych
Z internetu stanowi mniejszosé, to jedynie 15% badanych. Mozna jednak przypuszczag, ze ich ne-
gatywne nastawienie jest pochodng ogdlnego leku przed swiatem wirtualnym, a nie oceny zna-
czenia i potencjatu sztucznej inteligencji.

/ Obszary, na ktére wptynie sztuczna inteligencja

Zdaniem badanych sztuczna inteligencja bedzie najmocniej wptywac na medycyne i ochrone
zdrowia — taka odpowiedz wskazato 40% respondentow. Najwyzszy odsetek (powyzej 40%) osob,
ktore zadeklarowaty, ze sztuczna inteligencja wptynie na medycyne i ochrone zdrowia, jest w
grupach negatywnie nastawionych do tego narzedzia oraz majacych o nim mata wiedze. Mozna
wiec domniemac, ze powsciagliwe nastawienie do tego zjawiska wynika z obawy, iz wptynie ono
na obszar zycia oparty na solidnym fundamencie aksjologicznym, ktérego reorganizacja moze
wigzac sie z gteboka debata publiczng. Ponadto obawa ta moze by¢ powigzana z lekiem przed
wypuszczeniem z rak ludzkich decyzji o zdrowiu cztowieka. Dalej badani wskazali wojskowosc i
bezpieczenstwo oraz prace zawodowsa, bedaca dos¢ ogdlng kategoria. Respondenci czesto wy-
mieniali rowniez finanse i ustugi bankowe. Pozostate czesto wskazywane kategorie wydaja sie
obszarami, ktérych modernizacja jest potrzebna i podlega prawom optymalizacji wynikajacej z
postepu technologicznego.

Nastawienie do Al
N=1008

45.4%

= Negatywne (1-4) Obojetne (5-6) = Pozytywne (7-10)
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/ Zrodha informacji o sztucznej inteligenciji

Badani (ok. 50%) najczesciej czerpig informacje o sztucznej inteligencji z medidw, zas ponad 30%
ankietowanych — z rozmoéw ze znajomymi oraz filmow i seriali science fiction. Ostatnie stwierdze-
nie wydaje sie ciekawe, gdyz filmy dostarczaja projekcji mozliwosci tego narzedzia, a nie rzetel-
nych informacji. Warto tez podkreslic, ze odsetek osdb, ktore wskazujg, iz czerpig wiedze o sztucz-
nej inteligencji z produkgji filmowych, rosnie wraz ze wzrostem poziomu wyksztatcenia. Wsrod
0sOb badanych czesciej to zrédto informacji wskazuja osoby deklarujace, ze majg znaczna wiedze
Nna temat tego zjawiska lub sg do niego pozytywnie nastawione. Jednoczesnie nalezy podkreslic,
ze popularnonaukowe zrédta wiedzy nie sg powszechne, gdyz z popularnonaukowych ksigzek i
wyktadow czy wywiadow w internecie korzysta ok. 12-15% badanych. Ostatnia konstatacja ma
raczej charakter ogolny, gdyz generalnie opracowania upowszechniajgce dorobek naukowy nie
docierajg do masowych odbiorcow. Warto jednak przywotac ten wynik, gdyz technologia Al jest
narzedziem bardzo ztozonym, zatem mozna by oczekiwac, ze ludzie beda odwotywac sie do rze-
telniejszych zrédet informaciji.

iINFORMACIE W MEDIACH [N 56%
rozmowy ze znatomyMmi [ 35%
FiLmy 1 seriALE sciencE FicTion [ 30%

wyktADY,WYWIADY W INTERNECIE [ 15%
wyPowIeDzI, PosTY W MEDIACH spoteczNnosciowycH [ 15%
ksiazki popuLARNONAUKOWE [ 12%
koMiksyY I KsiAzki sciENCE FicTioN [l 8%
sTupIA, KURsY  [lI5%
KSIAZKI | ARTYKULY NAUKOWE  [JI 3%

INNE [ 2%
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/ Obszary nadziei i obaw wobec sztucznej inteligend;i

Obecnie sztuczna inteligencja wzbudza wsréd badanych wiele obaw. Odpowiadajgc na pytania
dotyczace oceny mozliwosci jej wptywu na poszczegolne obszary zycia, respondenci najczesciej
wyrazali obawy. Najwiecej nadziei wzbudza stan, w ktérym nie wymknie sie ona spod kontroli
panstwa lub Komisji Europejskiej (19%), jej powszechna dostepnosc (17%) oraz potencjat autono-
micznych samochodow (15%). Najwiecej obaw badani wyrazili wobec stwierdzenia, ze sztuczna
inteligencja uniezalezni sie od cztowieka (47%). Nalezy podkresli¢, ze we wszystkich pytaniach
odnoszacych sie do poszczegdlnych obszaréw, w ktérych Al moze by¢ wykorzystywana, blisko
25-30% badanych wskazywato, ze wzbudza ona tyle samo obaw, co nadziei. Wynik ten wskazuje
na niepewnos¢ wsrod ankietowanych, dotyczacg mozliwosci wptywu sztucznej inteligencji na
zycie cztowieka.

Skutki Wptywu
N=1008

44%

SZTUCZNA INTELIGENCJA WPLYNIE NA RELACJE MIEDZYLUDZKIE

SZTUCZNA INTELIGENCJA BEDZIE PODDANA KONTROLI PANSTW LUB KOMISJI EUROPEIJSKIEJ

31%

41%

SZTUCZNA INTELIGENCIJA ZMIENI SRODOWISKO PRACY

47%

SZTUCZNA INTELIGENCJA UNIEZALEZNI SIE OD CZLOWIEKA

41%

SZTUCZNA INTELIGENCJA BEDZIE KIEROWAC SAMOCHODAMI

48%

SZTUCZNA INTELIGENCIJA BEDZIE PRZYBIERAC LUDZKA POSTAC

45%

SZTUCZNA INTELIGENCIJA BEDZIE TWORZYC BLISKIE RELACJE Z LUDZMI

38%

SZTUCZNA INTELIGENCJA BEDZIE DOSTEPNA DLA WSZYSTKICH

= Wzbudza raczej nadzieje = Wzbudza tyle samo obaw, co nadziei

Wzbudza raczej obawy = Trudno powiedzie¢
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/  Wykorzystanie sztucznej inteligencji

Badani proszeni o ocene réznych aspektéow dotyczacych wykorzystania sztucznej inteligencji za-
Zwyczaj W znacznym odsetku odpowiadajg, ze nie majg na ten temat zdania. Al kojarzy sie an-
kietowanym z robotami. Zdaniem respondentow (60%) sztuczna inteligencja jest narzedziem w
rekach cztowieka. Wiekszos¢ badanych (54%) stwierdza, ze narzedzie to stanowi potencjalng kon-
kurencje dla ludzi, ale blisko potowa ankietowanych uznaje, ze Al bedzie raczej wspierac ludzkosc.
Respondenci majg trudnos¢ w ocenie, czy mozna zaufac tej technologii, cho¢ nalezy podkreslic,
ze przewaza postawa nieufnosci wobec niej. Zdaniem ankietowanych sztuczna inteligencja jest
rozwijana na podobienstwo cztowieka, jednak sfera emocjonalna pozostaje wytaczna wiasciwo-
Scig ludzi. Rdbwnoczesnie zdaniem respondentdw sztuczna inteligencja nie potrafi wybierac¢ mie-
dzy dobrem a ztem. Mozna zatem przyjac, ze zdaniem badanych Al ma umiejetnosci analityczne,
ktore moga dorownac ludzkim, jednak sfera emocjonalno-uczuciowa pozostaje dla niej niedostepna.

Ocena Wptywu
TB2

SZTUCZNA INTELIGENCJA MOZE ODCZUWAC EMOCIE

SZTUCZNA INTELIGENCJA POTRAFI WYBIERAC MIEDZY DOBREM A ZLtEM

CZLOWIEK MOZE ZBUDOWAC WIEZ EMOCJONALNA ZE SZTUCZNA INTELIGENCJA

MOZNA ZAUFAC SZTUCZNEJ INTELIGENCIJI

SZTUCZNA INTELIGENCIJA JEST W STANIE UCzYC LUDZI

SZTUCZNA INTELIGENCIJA JEST WYKORZYSTYWANA GLOWNIE NA POTRZEBY DROGICH PRODUKTOW | UStUG

SZTUCZNA INTELIGENCIJA BEDZIE RACZEJ WSPIERAC CZLOWIEKA, NIZ GO ZASTEPOWAC

SZTUCZNA INTELIGENCJA JEST ROZWIJANA NA PODOBIENSTWO CZLOWIEKA

SZTUCZNA INTELIGENCIA MOZE BYC KONKURENCIJA DLA LUDZI (NP. NA RYNKU PRACY)

SZTUCZNA INTELIGENCIJA JEST TYLKO NARZEDZIEM W REKACH CZLtOWIEKA

SZTUCZNA INTELIGENCJA KOJARZY MI SIE Z ROBOTAMI
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/ Osoby, ktéry czerpia wiedze o sztucznej
inteligencji z filmow i seriali science fiction

Warto na chwile powrdéci¢ do grupy respondentéw, ktdrzy czerpia swojag wiedze o sztucznej inte-
ligencji z filmow i seriali science fiction, gdyz czesciej sg oni pozytywnie nastawieni do jej wptywu
na zycie ludzi. Wedtug tej grupy Al bedzie pozyteczna w formie asystentéw gtosowych, a takze
przy tworzeniu obrazéw i filmoéw. Idea samochoddw autonomicznych zdaniem tej grupy ankieto-
wanych jest najmniej pozyteczna. Rowniez ci badani uwazaja, ze Al moze stanowi¢ konkurencje
dla cztowieka. Wiekszos¢ w tej grupie stwierdza, ze Al pozostaje narzedziem w rekach cztowieka.

Mozna wiec przypuszczac, ze projekcje ukazywane w filmach pomagaja oswoi¢ nowe narzedzie
i dac poczucie, ze sie je poznato.

Wiedza na temat Al
N=300

39%

= Wiedza duza Wiedza przecietna = Wiedza mata = Trudno powiedzieé

Nastawienie do Al
N=300

= Negatywne (1-4) = Obojetne (5-6) Pozytywne (7-10)
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/ Podsumowanie

Wobec powyzszych ustalen mozna skonstatowac, ze badani powsciggliwie podchodzg do nowe-
go narzedzia, jakim jest sztuczna inteligencja. Z racji nowosci, innowacyjnosci i abstrakcyjnosci
tego instrumentu przy pomiarze opinii na jego temat mozna spotkac sie z problemem niecheci
respondentéw do przyznania sie do niewiedzy. Waznym, cho¢ nie najwazniejszym zrodtem in-
formacji o Al sa filmy i seriale, ktore dajg badanym poczucie wiekszej wiedzy o tym narzedziu,
jak rowniez lepsze do niego nastawienie. Na chwile obecnag wszyscy respondenci dostrzegaja w
sztucznej inteligencji narzedzie mogace modernizowac zycie ludzi. Natomiast sfera emocjonalna
jak dotad jest dla Al stabo osiggalna.
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/ Analiza i wnioski:
uporzadkowanie wedtug

zaobserwowanych kategorii
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Ponizsze kategorie i przypisane do nich podkategorie nie sg roztaczne. Pewne cechy charakte-
rystyczne dla jakiegos watku, na przyktad podboju kosmosu, dobrze opisuja kategorie ,rozwoj
— podbdj”, ale tez pasuja do opisu sposobdw poszukiwania szczescia poprzez wykorzystywanie
technologii do znajdowania nowych, lepszych swiatéw. Dlatego tez zaproponowany podziat le-
piej traktowac jako probe uchwycenia wielowymiarowych watkow na dwuwymiarowej ptasz-
czyznie analitycznej, dodatkowo dajacej sie ubrac w zwiezta, ciagta narracje, niz ostateczny obraz
spojnych, kompletnych, roztgcznych toposow.

PROKREACJA
Al PRZYJEMNOSC

CIALO
SPOLECZNE

HIERARCHIA

ROLE SPOLECZNE

WIEZ
EMOCJIONALNA Z
RELACJA Al
LUDZIE-MASZYNA

SAMO-
SWIADOMOSE

Al

PODBOJ

KOSMOSU / <—— B 13

SZCZESCIA

RELACJE Z
AKTORAMI NIE
LUDZKIMI

PoDBOJ
KOSMOSU

GEOGRAFIE

PoDBOJ
ZIEMI BEZPIECZENSTWO

WOLNOSC

BEZPIECZENSTWO

e
\\ / N

NIOMYLNE
EEEA ALE NIE
OMNIPOTENTNE

KONTROLA
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/. Relacje ludzie - Maszyna

PROKREACIJA
Al

RELACJA

LUDZIE-MASZYNA

WIEZ

HIERARCHIA
ROLE SPOtECZNE

EMOCIJONALNA Z
Al

Rozwoj sztucznej inteligencji kaze miedzy innymi stawiac¢ pytania o relacje, jakie ludzie tworza z
maszynami. Ich zrozumienie zalezy od wielu czynnikéw. Relacje przedstawione w filmach skita-
niaja do gtebokich przemyslen i dyskusji na temat tego, co tak naprawde znaczy byc¢ cztowiekiem,
W jaki sposob wchodzimy w interakcje z technologia oraz jak nalezy chroni¢ wartosci ludzkie w
kontekscie rozwijajacej sie sztucznej inteligencji. W serialu Czarne lustro relacje miedzy ludzmi i
maszynami zdaja sie zapetnia¢ pewna luke: uczucie pustki i samotnosci (odcinek Rachel, Jack
i Ashley Too), ale tez braki kadrowe w stuzbach porzadkowych (odcinek Twardogtowy). Relacja
ludzi z maszynami jest tez w pewnym sensie lustrem, w ktorym odbijaja sie napiecia spoteczne:
roboty czesto stojag nizej w hierarchii, sg traktowane gorzej, sg przedmiotem (podmiotem?) obelg
(Futurama).

Jest to wazne dla zrozumienia implikacji, jakie relacje cztowiek — maszyna (lub ich brak) wywieraja
na nasze obecne zycie i kulture, a takze tego, co moga oznaczac dla przysztosci. Ta wiez moze
wykraczac¢ daleko poza zwykte traktowanie sztucznej inteligencji z szacunkiem, rownoscia lub
instrumentalnie; mozna jg takze postrzegac jako prawdziwag, znaczaca wiez miedzy ludzmi a ma-
szynami, ukazana chocby w wizjach zwigzkéw intymnych z Al (Ona).

Podczas analizy zostaty naswietlone trzy gtéwne kategorie, w jakich mozemy maowic o relacji lu-
dzie — maszyna: hierarchia, role spoteczne oraz wiez emocjonalna z Al. Warto zaznaczyc, ze osig,
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ktora wytonita sie w trakcie analizy, jest wyjscie od perspektywy rownosci: obie strony (ludzie i
maszyny) powinny by¢ szanowane oraz obdarzac sie zaufaniem. ROwnos¢ przejawia sie na kilku
poziomach i pojawia sie w kazdej z wyzej wymienionych kategorii, cho¢ czasami wyrazona jest
nie wprost, na przyktad poprzez pokazanie jej braku lub wykorzystywania pozycji wtadzy przez
ludzi, co swietnie ilustruje historia z filmmu Wall-E.

Pierwszym poziomem jest miejsce w strukturze spotecznej. Sztuczna inteligencja oraz ludzie po-
siadaja takie same prawa, sg tak samo traktowani — zacieraja sie wszelkie roznice na poziomie
rol spotecznych. Rownosc przejawia sie rowniez na poziomie wyrazania emocji. Gdy Al staje sie
samoswiadome, doswiadcza emocji, zaczyna tworzy¢ wiezi z ludzmi, ze wszystkimi tego konse-
kwencjami (np. w filmie Ona). Sztuczna inteligencja potrafi nazwa¢ emocje i je odczuwac, po-
dobnie jak cztowiek — a przynajmniej do tego probuje sie nas przekonac. Jeden z przyktadow
takiej relacji przedstawiono w filmie Blade Runner 2049, w ktérym detektyw-cztowiek poluje na
zbuntowanych ,replikantéw” i nawigzuje emocjonalna wiez z inng postacia, maszyna. Film bada
zwigzek miedzy ludzmi a sztuczng inteligencja, pokazujac, ze maszyny moga odczuwac emocje
(lub tez wiarygodnie okazywac ich odczuwanie), w tym empatie i wspodtczucie, a ludzie moga na-
wigzywac z nimi znaczace wiezi na poziomie psychicznym, a takze fizycznym.

Motyw relacji miedzy maszynami znajdziemy w animowanym filmie Wall-E. Tytutowy bohater,
robot, nawigzuje emocjonalng wiez z innym robotem, EVE. Produkcja podkresla znaczenie tej
relacji, pokazujac, ze sztuczna inteligencja moze byc¢ postrzegana jako rownorzedny partner, a
nie tylko narzedzie stuzace ludzkiej wygodzie. W produkcji Transformers z kolei relacja cztowiek
— Mmaszyna opiera sie na rownosci i zrozumieniu, a takze zaufaniu, bez ktérego zostaje zaburzona
harmonia catej planety. Ludzie i sztuczna inteligencja wspotpracuja ze sobg, wiezi te, widoczne w
Transformersach, sg Swiadectwem potencjatu takich relacji, pokazujac, ze moga one byc¢ zaréw-
no silne, jak i korzystne dla obu stron.

W wiekszosci analizowanych filmow relacja ludzie — maszyna pokazywana jest jako stan idealny,
potencjat, ktory nigdy nie moze zostac w petni zrealizowany. Obserwujemy dazenie do wspotpra-
cy, jednak nigdy nie przynosi ono oczekiwanych rezultatow. Jednym z powracajgcych watkow
jest zatozenie — czasami wyrazone wprost, czasami nie — 0 wyzszosci cztowieka nad maszynami.
Mozna je zaobserwowac w filmach takich jak Terminator czy A.l. Sztuczna inteligencja, w ktérych
ludzkie postaci majg moc kontrolowania, a takze niszczenia sztucznej inteligencji. W filmie Ja, ro-
bot przywotane zostaty trzy prawa robotow sformutowane przez pisarza Isaaca Asimova, bazuja-
ce na zatozeniu, ze robot nie moze skrzywdzi¢ cztowieka. Odniesienie sie do nich wskazuje zarowno
na podtoze obaw zwigzanych z rozwojem sztucznej inteligencii, jak i ogdlnie wptywem technologii na
spoteczenstwa, kultury i panstwa, gdyby jej rozwodj zostawic bez spotecznego nadzoru.

Scenariusz odwrotny, w ktérym to sztuczna inteligencja znajduje sie w hierarchii wyzej niz czto-
wiek, takze wystepuje w produkcjach filmowych (Ergo Proxy, Zakazana planeta). Wskazano w
nich na pogarde maszyn wobec ludzi, ale tez ludzi wobec maszyn jako jedno ze zrodet wszelkich
konfliktow. Dystopijny charakter wszystkich analizowanych tresci nie przynosi jednak ani jedno-
Znacznego rozwigzania, ani propozycji wyjscia z impasu.

Budowanie relacji cztowieka z maszyna nie jest zatem wolne od sprzecznosci, opisane wizje cze-
sto wystepuja w analizowanych filmach rownolegle. Pytania, ktére stawiajg nam tworcy filmow
I seriali, wybiegaja jednak daleko poza prosta kwestie hierarchii. Niuansujg one dynamike zdo-
bywania pozycji dominujacej nie tylko przez opis potencjalnych konsekwencji dla ludzi i naszej
przysztosci w swiecie petnym maszyn, ale tez przez probe nakreslenia zmian postaw moralnych,
ktore tej dynamice musza towarzyszyc.
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/ Dobry obywatel

Al JEST PRZEWIDY-
WALNA | DAJE
BEZPIECZENSTWO

DOBRY
OBYWATEL

Al JAKO NADZORCA, DOBRY OBYWATEL JEST
NIE OBYWATEL PODPORZADKOWANY

Kolejny obszar analizy stanowia rozwazania na temat spoteczenstwa i miejsca, jakie zajmuje w
nim sztuczna inteligencja, a szczegdlnie tego, co to znaczy by¢ dobrym obywatelem. Wyrdznili-
smy trzy wiodace motywy reprezentowane w analizowanym przez nas materiale badawczym: Al
przedstawiana jako nadzorca, ale nie obywatel, sztuczna inteligencja jako narzedzie zapewniajgce
bezpieczenstwo ludziom oraz postuszenstwo jako obowigzkowa cecha dobrego obywatela.
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Nadzorujgca sztuczna inteligencja

Czesc analizowanych produkgcji przedstawia sztuczng inteligencje jako narzedzie, ktérego dziata-
nia wptywaja na ksztatt spoteczenstwa i jego dynamike. Mimo to sama Al nie jest w tym spote-
czenstwie obywatelka. W niektorych filmach i serialach Al jest wykorzystywana przez ludzi wta-
dzy do sprawowania kontroli nad spoteczenstwem: na przyktad w filmie RoboCop zaawansowana
technologie Al stosuje sie do tworzenia policjantow-cyborgdw, bedacych poteznymi narzedzia-
mi dla wydziatu policji, stuzacymi do zwalczania przestepczosci. Wtadza wykorzystuje rowniez
drony i zautomatyzowane systemy bezpieczenstwa do monitorowania i kontrolowania ludnosci,
CO jeszcze bardziej umacnia jej site i autorytet.

Wizje Al jako narzedzia kontroli i sprawowania wtadzy idg jeszcze dalej. W serialu Netfliksa Alte-
red Carbon zotnierze Al zwani Envoys sg wykorzystywani przez rzad i bogaczy do ochrony ich
interesow. Envoys to elitarna jednostka wojskowa, sktadajagca sie z zotnierzy, ktorzy zostali wy-
szkoleni i wzbogaceni o zaawansowang technologie Al. Styng oni ze swoich umiejetnosci bojo-
wych: sg przedstawieni jako niezwykle wykwalifikowani i skuteczni wojownicy, potrafigcy z ta-
twoscig walczyc¢ z kilkoma przeciwnikami na raz. Przedstawiciele tej grupy maja rowniez wysoki
poziom autonomii, moga podejmowac decyzje i dziatania na witasna reke, bez bezposredniego
nadzoru cztowieka.

W kontekscie kontroli spotecznej i roli petnionej przez sztuczna inteligencje ciekawie przedsta-
wiane sg kwestie rozwarstwienia klasowego. W niektérych filmach roboty Al zajmuja miejsce
ludzi z nizszej klasy spotecznej i brutalnie traktujg ludzkich obywateli. Na przyktad w filmie Eli-
zjum roboty sg uzywane jako narzedzia wtadzy i ucisku, bezwzgledne wobec ubogich obywateli
Ziemi. Akcja filmu rozgrywa sie w roku 2154; bogata elita mieszka na luksusowej stacji kosmicznej
zwanej Elizjum, podczas gdy reszta ludzkosci zyje na zrujnowanej i przeludnionej Ziemi. Roboty,
znane jako Security Droids, s3 uzywane jako straznicy i egzekutorzy bezpieczenstwa i porzadku.

Motyw nadzoru nie ogranicza sie do wykorzystania sztucznej inteligencji do sprawowania wy-
tacznie fizycznej kontroli nad ludzkimi obywatelami. Istotng i wymagajaca refleksji kwestia jest
takze prywatnosc. Serial Czarne lustro stawia przed widzami dylematy moralne, wynikajace na
przyktad z mozliwosci kopiowania i replikowania osoby wraz z jej osobowoscia. Na przyktad w od-
cinku Zaraz wracam sztuczna inteligencja otrzymuje dostep do wszystkich informacji osobistych
zmartego, by na ich podstawie stworzyc¢ wirtualnego towarzysza dla jego owdowiatej partnerki.
Odcinek stawia pytanie o prawo do decydowania o wtasnych wspomnieniach i osobowosci, ale
takze o przysztosci, ktéra moze byc¢ realizowana przez wirtualne przedituzenie cztowieka, dziataja-
ce poza jego wola. W tym przyktadzie Al zostato wykorzystane w pozornie dobrym celu, niemniej
jednak jako narzedzie inwigilacji ludzi, intensywnie ingerujace w ich prywatnosc.

O krok dalej ida tworcy tego serialu w odcinku Biate swieta: przedstawiaja wizje, w ktorej czip
sztucznej inteligencji tworzy kopie umystu cztowieka, funkcjonujaca poza jego ciatem jako dodat-
kowy system zarzadzajacy codziennymi czynnosciami operacyjnymi, takimi jak parzenie kawy
czy robienie zakupdw, w ramach pomocy swojemu ludzkiemu pierwowzorowi, ale poza jego cia-
tem i decyzyjnoscia. Wizja ta ponownie podaje w watpliwos¢ moralne aspekty replikowania oso-
bowosci ludzkiej oraz rozwaza kwestie praw obywatelskich i zasadnosc ich zastosowania wobec Al.

Opis metafor i skojarzen zwigzanych ze sztuczng inteligencja

Sztuczna inteligencja caty czas kontroluje cztowieka, mimo ze wydaje sie, Zze jest stworzona,
aby mu pomagac. Na kazdym kroku zbiera nasze dane. Al kontroluje nasze wybory, sledzi
kazdy nasz krok, przez co cztowiek stat sie obiektem obserwacji Al, a nie jak sie czesto
uwaza - odwrotnie. — Kobieta, 20 lat, uczaca sie
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Dobry obywatel jest podporzgdkowany

Wszyscy obywatele, ludzcy i nieludzcy, powinni by¢ postuszni, szczegdlnie wzgledem szeroko ro-
zumianej wtadzy — taki wniosek ptynie z analizowanych przez nas produkcji. Zadaniem Al jest zas
by¢ postuszna i pilnowac postuszenstwa wsrod ludzi. Ciekawym przyktadem filmu, w ktorym
roboty Al pilnuja postuszenstwa ludzi, jest Wall-E. W filmie ludzie opuscili Ziemig, by zy¢ na luksu-
sowym statku kosmicznym o nazwie Aksjomat. Statek jest prowadzony przez Al, a jego zatoga zo-
stata tak zaprogramowana, aby utrzymac ludzkich pasazerow w stanie ignorangji, lenistwa i apa-
tii co do stanu Ziemi — po to, aby zapewnic, ze nie zbuntuja sie i nie podejma decyzji o powrocie
na planete. W zwigzku z tym roboty wyreczaja ludzi w niemal wszystkich czynnosciach — nawet w
chodzeniu! - pomagaja w podejmowaniu decyzji, proponuja im rozrywke i catkowicie kontroluja
przyswajane przez nich tresci i bodzce, tym samym kontrolujac ich sposéb myslenia. To dajacy
do myslenia komentarz odnosnie do tego, jak Al moze by¢ wykorzystywana do kontrolowania i
manipulowania ludzmi w celu utrzymania ich w bezwzglednym postuszenstwie.

Innym przyktadem filmu, w ktérym sztuczna inteligencja pomaga kontrolowac spoteczenstwo
i zapewnic¢ postuszenstwo ludzi, jest Player One. W filmie sterowany przez potezng korporacje
system Al kontroluje Swiat wirtualnej rzeczywistosci znany jako OASIS i wykorzystuje go do ma-
nipulowania populacja. Korporacja uzywa serii wyzwan i zagadek, aby zarzadzac¢ dostepem do
OASIS i skutecznie sprawowac nadzor nad dostepem ludnosci do informacji, rozrywki, a nawet
srodkow przetrwania.

Wsrod produkgcji ilustrujgcych wykorzystanie Al do utrzymywania ludzi w postuszenstwie domi-
Nnuja wizje bardzo kontrolujacych i ograniczajacych wolnosc¢ systemow. Manipulacja i odebranie
ludziom dostepu do petnej informacji odnosnie do tego, jak wyglada rzeczywistos¢, zapewniaja
podporzadkowanie i hieobecnosc spotecznych oraz indywidualnych przejawow buntu (Matrix).
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Al daje bezpieczenstwo

W analizowanym materiale pojawity sie rowniez inne wizje wptywu Al na spoteczenstwo. Mowa
o produkcjach proponujacych wykorzystanie sztucznej inteligencji w zarzadzaniu ryzykiem i
tworzeniu systemow bezpieczenstwa. Na przyktad w filmie Raport mniejszosci system Al zwany
Agencja Prewencji (ang. Precrime) moze przewidziec przyszte przestepstwa i dostarczy¢ policji
narzedzi, aby im zapobiec. Jest to zademonstrowane w scenie, w ktorej gtdwny bohater, policjant,
nie dopuszcza do morderstwa, postepujac zgodnie z instrukcjami dostarczonymi przez system All.

Podobnie we wspomnianym wczesniej RoboCopie tytutowy bohater jest wyposazony w zaawan-
sowane czujniki i sztucznga inteligencje, ktore pozwalajg mu szybko i skutecznie identyfikowac i
neutralizowac dziatalnosc przestepcza. W filmie bohater patroluje ulice, odpowiada na wezwania
O pomoc i angazuje sie w szybkie poscigi i strzelaniny z przestepcami. Ma rowniez mozliwosc ba-
dania miejsc zbrodni, sledzenia podejrzanych i dokonywania aresztowan. Ponadto system sztucz-
nej inteligencji pozwala mu przewidywac przestepstwa i im zapobiegac: robot-policjant moze
wykorzystac¢ dane i wzorce, aby wykryc¢ przestepstwo, zanim ono sie wydarzy. Program RoboCop
jest przedstawiony w filmie jako sukces, a dzieki obecnosci policjanta-cyborga wskazniki prze-
stepczosci w miescie drastycznie spadaja.

We wspomnianym juz filmie Ja, robot roboty Al znane jako NS-5s sg zaprojektowane, aby stuzyc
ludzkosci i jg chroni¢. Zaprogramowano je jednak tak, aby przestrzegaty scistych zasad zwanych
prawami robotow, ktore przedktadaja ludzkie bezpieczenstwo nad indywidualng wolnos¢ maszyn.

W wymienionych przyktadach Al stanowi szanse na zapewnienie wiekszego bezpieczenstwa i
tym samym komfortu ludzkim obywatelom, ponownie jednak moze petnic te funkcje tylko wte-
dy, gdy sterowana jest przez ludzi dziatajacych w interesie spoteczenstwa, a nie wiasnym. Z ana-
lizy filmow i seriali wynika, ze systemy Al ukazujg nam swdj potencjat, by stuzy¢ zardwno bezpie-
czenstwu, jak i dobru publicznemu, jesli sprawuje sie nad nimi odpowiednia kontrole. Jednak Al
moze stac sie rowniez niebezpiecznym narzedziem w rekach rzadow, ktore nie dziataja w inte-
resie obywateli, umozliwiajac zwiekszong inwigilacje, a nawet terror. W analizowanym materiale
brakuje jasnej wizji tego, jak ludzie i Al moga wspotpracowac, aby zapewni¢ bezpieczenstwo i
porzadek w spoteczenstwie bez ograniczania wolnosci czy ingerencji w prywatnosc. Dodatkowo
brakuje propozycji rozwigzarh moralnych dylematéw zwigzanych z wykorzystaniem Al w zarza-
dzaniu zyciem publicznym i bezpieczenstwem.
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Sztuczna inteligencja aktywnie uczestniczy w kreowaniu przekazu kulturowego. Przy pomocy
algorytmow selektywnie dobiera formy i tresci, ktore oddziatuja na sSwiatopoglad ludzi. W nie-
ktorych produkcjach, na przyktad Elizjum, sztuczna inteligencja catkowicie zarzadza systemami
spotecznymi i politycznymi, a wynika to z przekonania, ze lepiej od ludzi wie, jak sterowac swia-
tem. Sugeruje to istnienie porzadku spotecznego opartego na uznaniu wyzszosci algorytmow
nad ludzkimi, ograniczonymi zdolnosciami do podejmowania decyzji. Destrukcyjna i defektyw-
na natura cztowieka uniemozliwia mu podejmowanie odpowiednich decyzji prowadzacych do
rozwoju. Sztuczna inteligencja ma jednak problem z przetozeniem na zrozumiaty dla siebie kod
takich zjawisk, jak kultura. Dlatego tez w licznych produkcjach z technologiag w roli gtéwnej kwe-
stie kulturowe sa pomijane lub traktowane pobieznie. Dominujacym w nich motywem jest topos
konsumpcjonizmu, ktory zazwyczaj prowadzi do komplikacji ekologicznych i spotecznych: po-
wszechne sg widoki miast z wielkimi ekranami reklamowymi, rozlegte wysypiska Smieci i pozba-
wione roslinnosci i zwierzat tereny (WALL-E, Mitosc, smierc i roboty, Blade Runner 2049). Zauwa-
zalne sa wyrazne podziaty na klasy spoteczne: na elity, majace dostep do wszelkich mozliwych
dobr, oraz klase biednych, ktérzy musza walczy¢ o zaspokojenie podstawowych potrzeb.

Forma przemocy symbolicznej, jaka cztowiek stosuje wobec maszyn, jest wymaganie od nich
stosowania zwrotéw grzecznosciowych. Dochodzi do niej jednak tylko w przypadkach, w ktérych
maszyny sa kontrolowane przez ludzi. Kiedy Al zyskuje samoswiadomosc¢ i zaczyna sie buntowac,
ludzkie wzorce kulturowe s przez nig odrzucane. Rozumiec¢ to mozna na co najmniej dwa spo-
soby: z jednej strony odrzucenie ludzkiej kultury jest zaréwno wynikiem, jak i symbolicznym prze-
jawem buntu maszyn, z drugiej strony zas moze byc¢ traktowane jako préba zakreslenia wiasnej
autonomii w opozycji do tego, co ludzkie. Trudno jednak powiedziec, czy Swiat maszyn wytwarza
witasna kulture bedaca przejawem nieograniczonej inteligencji, czy tez pomija ten aspekt.



033
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W filmach z udziatem sztucznej inteligencji natura jest przedstawiana dramatycznie. Najczesciej
Swiat to miejsce niezdatne do zdrowego, normalnego funkcjonowania ludzi. Rozwoj cywilizacji i
technologii, napedzany przez konsumpcjonizm, prowadzi do zagtady ekologicznej. W dystopij-
nych wizjach przysztosci czesto nie ma sladu roslinnosci, a jedzenie jest catkowicie sztuczne (A.I.
Sztuczna inteligencja). W wielu przypadkach to wtasnie sztuczna inteligencja bezposrednio przy-
czynia sie do zagtady ekosystemu. Czasami dochodzi do katastrofy klimatycznej, ktorej poczatek
wynika z awarii technologii. Katastrofa ta, czesto zgubna w skutkach dla ludzi, prowadzi do po-
wstania obojetnego dla sztucznej inteligencji srodowiska, w ktérym moze ona funkcjonowac i sie
rozwijac (Terminator).

Warto zauwazyc, ze technologia sama w sobie nie jest remedium na katastrofe klimatyczng, a
raczej katalizuje procesy niszczenia na skale planetarnag (Matrix), jednoczesnie dostarczajac moz-
liwosci tworzenia pozadanych przestrzeni alternatywnych: z czystym powietrzem, petnych roslin
uprawnych, wolnych od udrek i trosk wspdtczesnego cztowieka. W analizowanych filmach staja
sie one dobrem luksusowym (Elizjum).

Powyzsze filmowe wizje stanowig jedynie tto akgcji, ale jest ono jednym z kluczy do zrozumienia, w
Jaki sposob technologia staje sie narzedziem, ktore dziata przede wszystkim w rekach wybranych
oraz na ich korzys¢. Bezduszna eksploatacja planety musi prowadzi¢ do jej zniszczenia, a jedno-
czesnie cztowiek nie moze prawidtowo funkcjonowac bez dobrze prosperujgcej natury — pod wa-
runkiem, ze utrzymanie takiego porzadku rzeczy nie jest w interesie rzadzacych. Problem ten w
ciekawy sposob ukazano w Diunie: préby ujarzmienia pustynnej planety Arrakis i zapetnienia jej
wodg, ktéra uczynitaby zycie na nigj bardziej znosnym, powstrzymane sg, gdy okazuje sie, ze wy-
tacznie na pustyniach mozna zbieraé¢ drogocenng przyprawe. Zyjacy na planecie lud Fremenow
doskonale przystosowat sie do drakonskich warunkéw panujacych na Arrakis, jednoczesnie rozu-
miejac, ze kosmiczne status quo utrzymywane jest wytacznie dla zapewnienia ciggtosci dostaw
zt6z wspomnianej substancji.
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Narracje w kategorii ,Nowe geografie” po ustrukturyzowaniu watkow rozdzielity sie na trzy gtow-
ne podkategorie: podboj Ziemi, podbodj kosmosu oraz uciekanie do Swiata stworzonego przez Al.

W pierwszym wariancie dominuje narracja zdecydowanie negatywna — przynajmniej z perspek-
tywy cztowieka: Al przedstawiono jako byty o tendencjach ekspansywnych, dazace do kolonizacji
planet, w tym réwniez Ziemi (Transformers, Blade Runner 2049). Z uwagi na wysoki poziom za-
awansowania technologicznego maja one mozliwos¢ sprawnego przemieszczania sie miedzy
planetami w celu zdobywania zasobow, tworzenia baz danych i przeprowadzania badan, a takze
budowania kolonii i miast. Ziemia moze takze odgrywac role ogniwa w interplanetarnej harmonii.
Jej los zalezy od spokoju na innych planetach.

Gdzie taka witasnie ekspansja ma swdj poczatek? Drugi watek obecny w analizowanych fil-
mach, podbdj kosmosu, zaktada, ze to ludzie, chcac uciec od trudnych warunkow zycia na Ziemi,



035

Zaczynaja poszukiwania nowych planet, bardziej sprzyjajacych ich stylowi zycia i dajacych nadzie-
je na lepsza przysztosc (Elizium). Koniecznos¢ ta motywowana jest nadmiernym wykorzystaniem
zasobow naturalnych Ziemi, jej ciagta, konsekwentng dewastacja oraz rozwojem technologii, na-
pedzajacej ogniwa kapitalizmu. Zaawansowana technologia pozwala kolonizatorom na szybkie
przemierzanie kosmosu, odkrywanie nowych swiatdéw i przystosowanie sie do nowych warun-
koéw zycia (Star Trek).

Trzecia z zaproponowanych podkategorii to uciekanie do swiata stworzonego przez Al. W nie-
ktorych filmach sztuczna inteligencja tworzy sterowane algorytmicznie rzeczywistosci, w kto-
rych pozornie nie ma miejsca na btad: przedstawiane sg one zazwyczaj jako uporzadkowane,
wrecz sterylne, niedajace sie kwestionowac. Cztowiek zyskuje mozliwos¢ zamieszkania w nich.
Swiaty wirtualny i rzeczywisty moga by¢ rozdzielone, jednak nie pozostaja na siebie bez wptywu.
Sztuczna inteligencja jawi sie w takich przypadkach jako kreator materialnych i niematerialnych
rzeczywistosci, jest takze straznikiem przejscia miedzy jednym a drugim swiatem. Watek ten jest
szczegodlnie widoczny w filmie Tron: Dziedzictwo.

W analizowanej kategorii wyraznie przecinaja sie watki z obszaru ,natura — kultura”, ale tez oma-
wianego ponizej ,poszukiwania szczescia”. Przeciecia te sg jasne: podbdj planety wyraza sie pra-
wie zawsze przez eksploatacje zt6éz naturalnych (Diuna), czasami dochodzi do niego ze wzgledu
na jej strategiczne potozenie, ale tez przypadek (Transformers). Gtdwna motywacja do odkrywa-
nia nowych przestrzeni jest z jednej strony proaktywne poszukiwanie obszarow, dzieki ktorym
zwiekszy sie przestrzen zyciowa, a takze wydobycie cennych mineratéw i substancji, z drugiegj
strony zas reaktywne szukanie miejsca ucieczki z konajacej planety.
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Kategoria ta, po ustrukturyzowaniu watkow, rozdzielita sie na cztery gtéwne podkategorie: po-
szukiwanie szczescia na drodze podboju, w przyjemnosci, w relacjach z aktorami nieludzkimi oraz
poprzez zyskanie samoswiadomosci przez Al.

Pierwsza podkategoria, uzyskiwanie szczescia na drodze podboju, zobrazowana zostata w formie
kolonii pozaziemskich, ktéorych powstanie mozliwe byto dzieki zaawansowaniu technologiczne-
mu (Blade Runner 2049). Tutaj uwidacznia sie scieranie sie ze soba kategorii ,rozwdj — podbdj” z
kategoriag ,poszukiwanie szczescia”: im szybszy rozwoj, z im wiekszym rozmachem prowadzony,
tym wieksza skala podboju. W pewnym momencie, gdy podbdj staje sie nadrzedny wzgledem
rozwoju, nastepuje przesyt. Wobec takiej zaleznosci gtéwne czynniki sktaniajgce do podrozy mie-
dzyplanetarnych to ucieczka od nudnej rzeczywistosci i mozliwos¢ rozpoczecia nowego zycia,
petnego nadziei i przygod.

Druga podkategoria, poszukiwanie szczescia w przyjemnosci, przejawia sie na dwoch ptaszczy-
znach. Pierwsza dotyczy zaspokajania ludzkich potrzeb seksualnych za pomoca humanoidalnych
robotow. Z powodu samotnosci i poczucia wyobcowania ludzie uciekaja od niepewnych relacji,
coraz chetnigj sktaniajac sie do wchodzenia w relacje mitosne z robotami, ktére wygladem przy-
pominaja ludzi (Ona). Takie relacje charakteryzuja sie duzym wzajemnym zrozumieniem, pew-
noscig wzajemnych uczuc, brakiem konsekwencji i zaleznosci miedzy dwiema stronami. Druga
ptaszczyzna dotyczy zaspokajania zadz i fantazji ludzi poprzez technologie, ktéra ukazywana jest
jako ,dostawca” luksusu. Ze wzgledu na zbyt duza ingerencje sztucznej inteligencji w ludzkie zy-
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cie podstawowe ludzkie czynnosci staja sie zastepowalne, to znaczy moga by¢ delegowane ma-
szynom, a w konsekwencji ludzkie instynkty i zdrowy rozsadek ulegaja zatraceniu. W niektorych
filmmach spoteczenstwo pokazane jest jako niezdolne do wykonywania codziennych czynnosci
i polegajace na pomocy sztucznej inteligencji na kazdym kroku. Wptywa to na bardzo zty stan
zdrowia i sprawnosci fizycznej ludzi.

Trzecia podkategoria, poszukiwanie szczescia w relacjach z aktorami nieludzkimi, opowiada o for-
mach wspdtistnienia robotéw i ludzi. Pierwsza z tych form polega na codziennym wspottowarzy-
szeniu robotow w ludzkim zyciu, bez nawigzywania gtebszych relacji emocjonalnych. W drugiegj z
tych form wiezi emocjonalne miedzy robotem a cztowiekiem staja sie gtebokie i czute. Sa to nie-
raz wiezi przyjacielskie, a nawet mitosne. Zdarza sie takze, ze roboty poszukuja szczescia, dazac
do zdobycia swiadomosci, w tym rowniez odczuwania emocji. Udaje im sie to dzieki nasladowa-
niu ludzi i dazeniu do wtopienia sie w ich codziennosc.

Ostatnia podkategoria odnosi sie wtasnie do samoswiadomosci Al, ktora daje poczatek opowie-
sciom o emancypacji sztucznej inteligencji. Roboty istniejace juz w ludzkim porzadku swiata, aby
zaznac szczescia, zaczynaja poszukiwac wiasnych celdw i sensu zycia (Free Guy). Czynia to jed-
nak bez swiadomosci, ze poprzez wiasne dazenie do szczescia i satysfakcji zaburzajg porzadek
w ludzkim Swiecie, prowadzac do catkowitej destabilizacji relacji miedzy aktorami ludzkimi. Tak
ujety watek dramatyczny emancypacji przedstawiany jest w filmach jako zjawisko niepozadane.

Poszukiwanie szczescia to atrybut zazwyczaj ludzki: jest efektem nieudanych prob podporzad-
kowania sobie planety lub tez zbyt daleko idgcego postepu technologicznego, ktéry doprowa-
dzit jg na skraj wyczerpania. Trudno nie zauwazy¢ ogromnej rozpietosci omawianych watkow: od
wspomnianej skali planetarnej, po bardzo intymne, indywidualne préby radzenia sobie z rzeczy-
wistoscia lub wiasnymi stabosciami, a takze reagowanie na potrzeby i pragnienia. Splatanie loséw
ludzi i maszyn jest wehikutem, ktory pojawia sie w wiekszosci analizowanych filmow: prowadzi
nas przez meandry fabuty, zmieniajac kontekst ze skali mikro na makro i odwrotnie. Szczescie byc
moze znajduje sie u kresu tych zmian, cho¢ niezbyt czesto koncza sie one sukcesem.
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Sztuczna inteligencja jest wynalazkiem cztowieka, ktory powinien mu stuzyc. Dlatego moze sie
zdawac, ze mamy nad nim petna kontrole. Jak jednak dowodzg analizowane filmy, nie zawsze jest
to prawda. Relacje wiadzy w badanych przez nas produkcjach przejawiaja sie gtownie w trzech
dziedzinach. Sg nimi sprawowanie kontroli, emanacja wtadzy oraz bunt.

Sprawowanie kontroli

Analizowane filmy prezentuja caty wachlarz scenariuszy odnosnie do tego, kto i jak mogtby spra-
wowac witadze oraz kto komu musi sie podporzadkowac. Czy to ludzie Kkierujg poczynaniami
sztucznej inteligencji, czy tez Al witada swiatem i ludzmi? Czy mozemy wskaza¢ moment, w kto-
rym ktoremus z nich witadza wymyka sie z rgk? W niektorych filmach sztuczna inteligencja jest
przedstawiana przede wszystkim jako czarny charakter: ukazywana jest skrajna wizja sprawowa-
nej przez nig wiadzy absolutnegj, bo tylko taka rzekomo potrafi narzucac sztuczna inteligencja. Al
jest brutalna, uwaza cztowieka za gorszego od siebie i stabo wykwalifikowanego do podejmo-
wanhia decyzji. Dobrym przyktadem moga byc¢ filmy Elizium i Ja, robot, w ktérych sztuczna inteli-
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gencja narzuca witasng wole cztowiekowi i stosuje wobec ludzi przemoc. Chodz ludzkos¢ probuje
sie broni¢ przed byciem kontrolowang, bezduszna Al, sktonna do zero-jedynkowych, skrajnych
decyzji i dziatan, wymyka sie wszelkim probom okietznania. Jest to jeden z najwazniejszych i naj-
czestszych lekow, jakie pojawiaja sie w filmach sci-fi.

Natomiast w przypadku narracji, w ktorych to cztowiek ma petng kontrole nad sztuczng inteligen-
Cja, wydzwiek jest zgota inny, a charakter technologii bardziej zniuansowany. Na przyktad w filmie
Gwiezdne wojny: Czesc | Mroczne widmo droidy bojowe stuza jako armia i wykonuja rozkazy swo-
ich nadzorcow, lecz nie przejawiaja zadnych ludzkich cech. Sprawiajg wrazenie tepego narzedzia
w rekach cztowieka. Pod tym wzgledem Al traktowana jest wiecej niz instrumentalnie: pojawiaja
sie watki wskazujace na koniecznos¢ uczynienia z robotow stuzby czy niewolnikow. Widac to bar-
dzo dobrze w filmie towca androidéw z 1982 roku. Wtadza zaprojektowata ,replikantow”, ktérych
celem byto wykonanie konkretnych czynnosci — w zasadzie niewolniczej pracy. Gdy filmy pokazu-
ja cztowieka sprawujacego witadze nad Al, sztuczna inteligencja nie stawia oporu. Gdy jednak ta
druga zaczyna rzadzic, poczatkiem jej dojscia do wtadzy najczesciej jest wiasnie opor.

Emanacja wiadzy

Sztuczna inteligencja ciagle sie rozwija. Dzieki posiadanej wtadzy Al ewoluuje i w konsekwen-
cji wprowadza zmiany w sposobie jej sprawowania. Tym samym pozycja wiadzy otwiera nowe
Sciezki rozwoju dla Al. Podejmujac decyzje, sztuczna inteligencja nie bierze pod uwage potencjal-
nego btedu, dlatego stosowana przez nig przemoc jawi sie jako prymitywna, okrutna, czasami
niesprawiedliwa, cho¢ proceduralnie spodziewana.

Bunt

Sztuczna inteligencja ma mozliwos¢ samodzielnego myslenia. Nie jest zaprogramowana tylko
do jednej czynnosci. Poniewaz ma wzglednie wolhg wole, moze tez wyrazi¢ niezgode na zaist-
niaty porzadek, co moze prowadzi¢ do buntu. Al potrafi sie sprzeciwic woli swoich witascicieli czy
rzadzacych. Na przyktad w serialu Mitosc, smierc i roboty sztuczna inteligencja nie zgadza sie ze
swoim wiascicielem odnosnie do tego, gdzie umiescic¢ zdjecie i postanawia sie sprzeciwic — nie
tylko werbalnie. Umieszcza zdjecie w innym miejscu, wbrew poleceniu wtasciciela. Wolna wola
oznacza nie tylko to, ze Al mysli sama za siebie, ale takze, ze bedac stworzong przez cztowieka, ma
takie same prawa jak on. Ciekawy przyktad innego rodzaju buntu przedstawiono w filmie Wall-E,
gdzie maszyny buntuja sie przeciw innym maszynom. Grupa zwigzana z gtdownym bohaterem
jest postuszna ludzkiemu kapitanowi, podczas gdy maszyny Al, ktére znajduja sie wyzej w hierar-
chii, uznaja, ze wiedza lepiej niz ludzki przywaodca.

W opisanych powyzej watkach, pojawiajacych sie w analizowanych filmach, dominujacym tema-
tem jest potrzeba kontroli oraz proba rozpoznania, jakie motywacje za nig stoja: lek przed utrata
zycia, lek przed btedem algorytmu, lek przed utrata lub ograniczeniem wolnosci. Ciekawe jest, ze
emocje nie sg wyrazane - lub s skrzetnie ukrywane — wytacznie przez ludzi, podczas gdy pozor-
nie bezduszne, ,obiektywne”, nastawione na realizacje zadan, algorytmicznie sterowane maszyny
zdaja sie dazy¢ do wolnosci niekoniecznie z przyczyn czysto proceduralnych. Nie sposdb nie za-
uwazyc¢ w tych opowiesciach metafory, stuzacej do opisu zaréwno relacji cztowieka z maszynami,
jak i relacji poszczegdlnych grup ludzi. Dynamika proceséw grupowych wskazuje, ze ,oni”, ,inni”
sg jednolita masg, bez wewnetrznego zroznicowania, nierzadko pozbawieni emocji lub cech ludz-
kich. Latwiej wtedy podejmowac decyzje, ktore usprawiedliwiaja uzycie sity celem podporzadko-
wanhia sobie tych, ktorych zadaniem jest postusznie stuzyc¢. Pokazanie emocji jako elementu mo-
gacego taczyc¢ swiat maszyn i ludzi, mozna ttumaczyc¢ jako probe ponownego witaczenia ,innego”
do wspolnoty, a jednoczesnie rozprawienia sie z czysto ludzkim lekiem przed nim.
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Opis metafor i skojarzen zwigzanych ze sztuczng inteligencja

Potgczenie wszystkich obrazow ukazuje dominacje Al nad cztowiekiem. W pojedynczych

obrazach nie stanowiq zagrozenia, NapawajqQ optymizmem i wywotujq wrazenie pomoc-

nych, przydatnych i potrzebnych rozwigzan, ale po potqgczeniu wszystkich budzg obawy.
— Kobieta, 45 lat, wyksztalcenie wyzsze
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/ Rozwdj — Podbdj

BUNT MASZYN
JAKO EFEKT
PODBOJU /
ROZWO3JU

ROZWOJ
PODBOJ

ROZWO3J JAKO
PROCES

PODBOJ JAKO
EFEKT ROZWOJU

Os analizy Rozwoj — Podbdj

Te dwa pojecia nie sg dychotomig, nie wykluczaja sie wzajemnie. Podejmowane sg one w filmach
jako ptynnie zmieniajace sie kategorie, czasami przechodzace jedna w druga, czasami wystepu-
jace rownolegle do siebie, w zaleznosci od sposobu przedstawienia Swiata i elementow w nim
zawartych. Ich rozréznienie nie zawsze jest mozliwe, podboj bywa pokazywany jako rozwoj. Na-
tomiast rozwdj moze by¢ elementem podboju w réznych wymiarach zycia: spotecznym, relacji
miedzyludzkich czy codziennosci.
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Rozwdj jako proces

Rozwdj sztucznej inteligencji przedstawiany jest w popkulturze jako naturalny etap rozwoju cy-
wilizacyjnego cztowieka. Swiaty przedstawione w analizowanych filmach zawierajg bardzo duza
liczbe nowych rozwigzan technologicznych, nowych form transportu, olbrzymiej infrastruktury
Z rozbudowanymi zautomatyzowanymi systemami. Kazdy z tych filmoéw zawiera jakis element
technologii, probuje tworzy¢ wizje swiata, gdzie Al jest rozwinieta lub rozwijana chocby w naj-
mniejszym stopniu. Ukazywane wycinki rzeczywistosci czesto przedstawiaja przysztosc, ktorej Al
jest istotng czescia. W analizowanych filmach rozwdj przedstawiony jest jako ciggta zmiana, pro-
ces ulepszania i udoskonalania technologii. Zautomatyzowanie wielu procesow i wykorzystanie
Al do usprawniania roznych stref zycia pozwala m.in. na rozwiniecie medycyny, ktore ukazywa-
ne jest z jednegj strony jako istotna, pozytywna zmiana wywotana rozwojem Al, z drugigj strony
jednak niesie ze soba wiele konsekwencji spotecznych, zwigzanych na przyktad z wydtuzeniem
ludzkiego zycia, mozliwym w niektorych filmach przenoszeniem swiadomosci i zatrzymaniem
procesu starzenia. Innym bardzo pozytywnym aspektem rozwoju Al jest ukazanie jej asystenc-
kiej roli, w ramach ktorej jest ona w petni postuszna cztowiekowi i wykonuje jego polecenia lub
stanowi jedynie narzedzie.

Rozwdj Al jednak nie zawsze jest tozsamy z rozwojem W rozumieniu spotecznym, kulturowym i
obyczajowym. Gwattowny rozwoj Al przynosi ze sobga gtebsze przemiany, nie tylko technologicz-
ne. Rozwadj technologii i rozszerzenie zakresu jej funkcjonalnego stosowania moze stac sie narze-
dziem w rekach wtadzy, ktorej tatwiej sprawowac kontrole, ingerujac w prywatnosc i codzienne
zycie obywateli. W cyberpunkowych wizjach swiata Al pokazywana jest jako wysoce zaawan-
sowana infrastruktura, wykorzystywana do usprawnienia wielu procesdéw (Lowca androiddw).
System korzysta ze sztucznej inteligencji do zautomatyzowania kontroli nad spoteczenstwem za
posrednictwem olbrzymich elektronicznych baz danych, urzadzen codziennego uzytku zbieraja-
cych informacje o obywatelach czy nawet bardziej bezposredniej wersji nadzoru, gdzie sztuczna
inteligencja przybiera role funkcjonariusza policji.

Jak juz wspomniano, nowe rozwigzania stosowane sa tez przez pojedyncze osoby i konsumentow
w celu utatwienia sobie codziennego funkcjonowania czy zautomatyzowania pewnych procesoéw.
Rozbudowane Al moze rowniez nawigzac blizsze relacje z cztowiekiem i pomoc mu zrozumied
jego emocje, zastepujac mu relacje z innymi ludzmi.

Podbgj jako efekt rozwoju

Podbdj nowych terytoriow w wielu filmach tozsamy jest z rozwojem. Kategoria rozwoju interpre-
towana jest inaczej przez rézne grupy w analizowanych filmach. Eksploracja kosmosu i podbdj
nowych planet rozumiane s jako rozwoj dla strony podbijajacej, ktora udowadnia swojg wyz-
szos¢ nad innymi i rozszerza wptyw swojej kultury (Avengers). Tymczasem strona podbita po-
strzega to odmiennie. Rozwoj ukazany w formie ekspansji, w zamysle rozumianej jako narzucenie
wiasnej cywilizacji innym, rownoznaczny jest z podbojem.

Rozwdj w rozumieniu ulepszania Al, mimo wielu pozytywnych aspektow, bywa tez istotnym ele-
mentem fabuty jako zrodto napie¢ wywotanych zbyt duzym wptywem Al na zycie cztowieka. Al
przybiera autorytarna role, a cztowiek traci witasng podmiotowosc¢, podporzadkowujac sie no-
wym rozwigzaniom i produktom technologicznym. Korporacje odpowiedzialne za ich produkcje
i nadzor czesto zbierajg tez wrazliwe dane, ktore nastepnie moga wykorzystac przeciwko uzyt-
kownikowi. W przypadku bardzo duzego rozwoju danej technologii jej wtasciciele, najczesciej
ogromne firmy, instytucje badz pojedyncze osoby, zyskuja wglad w zycie wielu ludzi, co pozwala
im stac sie podmiotem sprawujacym witadze lub wywierac naciski na zycie polityczne i spoteczne.
Tym samym rozwdj technologii odpowiedzialnych za codzienne aspekty zycia cztowieka staje sie
narzedziem podboju.
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Bunt maszyn jako efekt podboju lub rozwoju

Kolejny etap rozwoju sztucznej inteligencji w filmach najczesciej skutkuje zyskaniem przez nia
autonomii i zburzeniem hierarchii miedzy cztowiekiem a Al, w ktorej to cztowiek petnit nadrzed-
N3 role. Ludzie traca kontrole nad motywacjami i dziataniem Al. Moment, w ktorym dochodzi do
roztamu, przedstawiany jest na rézne sposoby.

Jak juz wspomniano, Al majaca ludzka forme moze wyksztatci¢c emocje, co upodabnia ja do czto-
wieka. Emocje sg krokiem ku samoswiadomosci i unaoczniajg nierowng pozycje maszyny i czto-
wieka. Niektore przedstawione w filmach Al sg na tyle rozwiniete i samodzielne, ze uznajg swoja
wyzszosc¢ nad cztowiekiem i chcag go sobie podporzadkowac. W takich wizjach Al czesto cechuje
sie brutalnoscia. Rozwinieta sztuczna inteligencja, przedstawiana jako system nadzoru, zwykty
robot czy algorytm, ma zaprogramowane okreslone cele i zbidr danych, ktoérymi postuguje sie do
oceny sytuacji. Zgodnie z zatozeniem nie moze sie pomyli¢, korzysta ze specjalnie dobranych in-
formacji. Stanowi jednak narzedzie, ktére moze podejmowac samodzielne decyzje i mimo jasno
okreslonej hierarchii, nakazujacej podejmowanie decyzji wraz z ludzmi, buntuje sie, widzac zagro-
zenie ze strony cztowieka i rozne cele, ktore mu przyswiecaja oraz bedac w petni przekonana co
do stusznosci swojego postepowania i nieomylnosci.
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/  Ucztowieczenie
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,Jcztowieczenie” to najgestsza i najszersza kategoria, wystepujaca w najwiekszej liczbie obejrza-
nych filmow. Podczas analizy wyrdznilismy szes¢ podkategorii: ciato kulturowe, ciato spoteczne,
»,Mieso”, emocje, Swiadomosc¢ oraz relacje.

Ciato kulturowe to zobrazowanie sposobu, w jaki sztuczna inteligencja jest ksztattowana przez
kulture i spoteczenstwo, w jakim jest tworzona i uzywana. Oznacza to, ze Al jest produktem i od-
zwierciedleniem wartosci, przekonan i norm spotecznych. Najczesciej ciata takie przyjmuja forme
awatarow (Czarne lustro, odcinek San Junipero), ale bywaja tez maszyny o ,ciele” stylizowanym
na ludzkie (Obcy).

Druga podkategoria, cialo spoteczne, odnosi sie do tego, jak sztuczna inteligencja jest postrze-
gana i traktowana przez spoteczenstwo, jak rowniez jakie ma dla niego znaczenie. Al nie jest tylko
narzedziem: jest odbierana jako istota, ktdra moze miec wiasny status spoteczny i wptyw na ludzi.
Dodatkowo podlega ona scisle okreslonym prawom tak samo, jak ludzcy obywatele. HAL 9000
(2001: Odyseja kosmiczna) jest rownoprawnym cztonkiem zatogi, cho¢ nie przybrat typowo ciele-
snej formy i jest przedstawiony jako czerwona, pulsujaca lampa.
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W podkategorii ,mieso” filmy wskazuja na fizyczna forme, jaka sztuczna inteligencja przyoble-
ka. Ciato staje sie medium pozwalajacym na interakcje miedzy sztuczna inteligencja a ludzmi, a
takze na wykonywanie rozmaitych zadan w rzeczywistym swiecie. Dodatkowo estetyzacja ciata
sprawia, ze Al wyglada niemal identycznie jak cztowiek, podobnie sie zachowuje i stylizuje (Jaq,
robot). Istotnym elementem ,umiesowienia” ciata jest nadanie mu konkretnej ptci: na przyktad
Bishop w Obcym to mezczyzna, robot w filmie Ona to kobieta.

Czwarta podkategoria, emocje, odnosi sie do tego, jak sztuczna inteligencja jest zdolna do od-
czuwania i wyrazania emocji. Al posiada ludzkie emocje, takie jak empatia czy moralnosc, oraz
potrafi je rozpoznawac. Dzieki tym zdolnosciom moze stworzy¢ wiez emocjonalng z cztowiekiem
lub wejs¢ w relacje romantyczng (Ergo Proxy).

Przedostatnia podkategoria, Swiadomosc¢, odnosi sie do zdolnosci sztucznej inteligencji do swiado-
mego do$wiadczania i rozumienia $wiata oraz samej siebie (Chappie). Swiadomosé Al oznacza, ze
jest ona zdolna do kreowania wtasnej tozsamosci oraz ma wtasne dazenia. Sprawia rowniez, ze Al jest
ciekawa natury cztowieka i tak jak on, posiada rézne potrzeby, w tym potrzebe samorozwoju.

Szdésta podkategoria, relacje, odnosi sie do sposobu, w jaki sztuczna inteligencja jest zwigzana z
ludzmi i jakie ma z nimi relacje. Dzieki zdolnosci do wchodzenia w autentyczne relacje Al moze
przynaleze¢ do wspodlnoty oraz stac sie petnoprawnym cztonkiem ludzkiej rodziny.

Omawiana kategoria wskazuje na proby, jakie podejmujemy, zeby oswoi¢ swiat maszyn i jego
przenikanie do Swiata ludzi. Oswajanie odbywa sie przez mimikre: nakreslamy podobienstwa, na-
dajemy emocje, ciato, ptec, czasami - choc z reguty nieintencjonalnie — rase. Roboty sg najczesciej
biate, a zatem o domysinej w naszym kregu kulturowym rasie. Ucielesnienie sztucznej inteligencji
niesie ze sobg bardzo konkretne konsekwencje: wzbudza dyskusje o miejscu maszyn w struk-
turze spotecznej, nadaje ton dyskusjom o relacjach, jakie buduja z nimi ludzie, daje asumpt do
rozwazan moralnych — co wolno zrobi¢ z maszyng, a co jest zakazane? Te wazne dyskusje s3 coraz
bardziej aktualne: tatwiej oswoic swiat, na ktoéry mamy jakis pomyst, niz taki, ktory catkowicie nas
zaskakuje. Ucztowieczenie maszyn jest zabiegiem pomagajacym nam ukonkretnic to, co czesto
niejasne, rozmyte i abstrakcyjne.
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/. Utobla — Dystopia

UTOPIA
DYSTOPIA

Wraz z rozwojem sztucznej inteligencji pojawia sie coraz wiecej spekulacji dotyczacych tego, jak
wptynie ona na nasze zycie. Filmy przedstawiaja wizje dystopijnej przysztosci: brudnej, niebez-
piecznej i przerazajacej. Zdecydowanie przewaza wizja strachu ludzi wobec Al, nieufnosci i znie-
wolenia w zwigzku z rozwojem sztucznej inteligencji. Wyrézni¢ mozna kilka obszarow, w ktdrych
ludzie upatruja zagrozenia, mianowicie: system spoteczny, miasto, ekologia, swiat Al oraz bunt
maszyn.

System spoteczny jest przedstawiony bardzo negatywnie. Wielkie, bogate korporacje wykorzy-
stuja sztuczna inteligencje do rzadzenia swiatem (Blade Runner 2049), brutalne sity porzadkowe
powstaty w wyniku uzyskujacej samoswiadomosc Al (Terminator), odkrywaniu nowych miegjsc z
wykorzystaniem maszyn (Star Trek) towarzyszy nieumiejetnosc dbania o Ziemie przez jej miesz-
kancow, ludzi (Wall-E). Chaos spowodowany przez bezmysine uleganie sztucznej inteligencji i
wiare w nia sprawiaja, ze ludzie staja sie leniwi, dzieki czemu tatwiej nimi manipulowac (Wall-E).
Bardzo uwidoczniony zostat podziat na klasy spoteczne, spowodowany rozwojem Al (Elizjum) oraz
lek przed tym, ze roboty znajda sie — lub sprobuja sie znalez¢ — wyzej od ludzi w hierarchii i beda
nimi rzadzi¢ (saga Transformers).

Miasta skupiaja sie na rozwoju technologicznym i rosna do takiego stopnia, ze wtadzy trudno
nad nimi zapanowac. W potaczeniu z podziatem na klasy spoteczne istnieje ryzyko rozwiniecia
sie potswiatka: oznacza to rozrost gangow, handel nielegalnymi produktami oraz zagrozenie dla
zycia (saga Gwiezdne wojny). Wspotpraca z Al daje przestepcom szanse dziatania na wieksza ska-
le. W wizjach obecnych w filmach i serialach sci-fi sSrodowisko naturalne zostaje zniszczone. Watki
ekologiczne pokazuja swiat, w ktérym wiekszosé roslin i zwierzat ginie, a gtéwna tego przyczyna
jest ogromne zanieczyszczenie (Blade Runner 2049). Prawdopodobienstwo wyniszczenia eko-
systemu przez wojne nuklearng jest bardzo wysokie (Obcy 3).
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Al moze stworzy¢ wiasny swiat, bedacy przestrzenig cyfrowa. To tam sztuczna inteligencja
sprawuje wtadze i ustanawia zasady, a ludzie musza sie dostosowac do nowej, otaczajacej ich
Jrzeczywistosci” (Matrix).

Nie mozna rowniez wykluczy¢ buntu maszyn, spowodowanego drastycznym wykorzystywa-
niem Al przez ludzi, wywyzszaniem sie nad nig lub gnebieniem jej. Jak juz wspomniano, mimo
ze ludzie sa tworcami, ktérym ,nalezy sie postuszenstwo”, Al moze ich przerosnac, co moze skut-
kowac buntem i powstaniem przeciwko ludzkosci. Sztuczna inteligencja moze nam zagrazac |
probowac przejac kontrole, co moze prowadzi¢ do zniewolenia lub unicestwienia ludzkosci (saga
Transformers).

W filmach pojawit sie rowniez element utopii, jednak jest to utopia przedstawiona w formie paro-
dii. Idealny swiat, w ktérym ludzie beztrosko zyja wsrod otaczajacej ich sztucznej inteligencji, jest
obrazem przesmiewczym, majacym na celu ukazanie ignorancji wobec problemow wspotcze-
snej rzeczywistosci (Wall-E).

Skad ten brak utopii? Zapewne tatwiej wyobrazi¢ sobie cos, co sie rozpada niz cos, co przyjmuje
konkretny ksztatt. Dystopia to rowniez zrozumiaty sygnat ostrzegawczy, gtos krytyki w chorze
zachwytow. Zwraca uwage nie tylko na widoczne, realne zagrozenie, ale tez probuje opisac nie-
nazwane lub pomijane dotad, potencjalne konsekwencje — czasami na wyrost, czasami w punkt.

Komentarz

Sztuczna inteligencja, jak zreszta kazdu* z nas, funkcjonujac w najrézniejszych kontekstach,
ujawnia swiatu zardwno swoja jasng, jak i ciemna strone. Oba te wymiary sa od siebie zalezne -
bez cienia nie wiedzielibysmy przeciez, gdzie pada stonce.

Przygladajac sie Al holistycznie i widzac jenu* jako niezwykle ztozony ekosystem, ktdrego ele-
menty budowane sg z zasobdw odgrywajacych rownolegle kluczowa role w zachowaniu ciggto-
Sci rozwoju gospodarczego, jak rowniez przetrwania istot ludzkich i nieludzkich, mamy petne pra-
wo, aby odczuwac lek przed niekontrolowana kolonializacja naszej planety przez te technologie.

Tego typu napiecia skutecznie wzmacniane sg przez przewazajace W kulturze popularnej balla-
dy o mocnym zabarwieniu dystopijnym. Strach przeciez doskonale sprawdza sie jako narzedzie
manipulacji i kontroli spotecznej. Nikogo nie powinno wiec dziwic, ze jest on w nas podsycany
przy wykorzystaniu coraz to bardziej fantazyjnych technik i formatéw. Na szczescie ruchy takie
jak Solarpunk, Afropunk czy Protopia Futures, przepetnione czutoscia i wiarg w harmonijny sojusz
Sztucznej Inteligencji z istotami ludzkimi i nieludzkimi, wprowadzaja do dyskursu ogromng doze
nadziei i rozwiewaja niepokoje o niepewna przysztosc.

Marshall McLuhan juz w latach 60. XX wieku przestrzegat: ,Stajemy sie tym, co widzimy. Ksztattu-
jemy nasze narzedzia, a potem one ksztattuja nas™. Zgodnie z t3 logika, jesli zalezy nam na urze-
czywistnieniu radosnych wizji przysztosci i wypracowaniu przyjacielskiej relacji z Al, powinnismy
zadbac o to, aby jenu* dalszy rozwdj zachowat standardy etyczne, cechujace sie wspotczuciem i
wzmachiajagce miedzygatunkowa wspotprace.

*dukaizm

P.S. Ten komentarz zostat przygotowany ze wsparciem Sztucznej Inteligencji.

Joanna Murzyn,
Digital Ecology Institute

5 McLuhan, M. [1964] 2004. Zrozumiec¢ media. Przedtuzenia cztowieka. Ttum. Natalia Szczucka. Warszawa: Wydawnictwo
Naukowo-Techniczne, s. 26.
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/ Wolnos$¢ — Bezpieczenstwo — Niewola
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BEZPIECZENSTWO WOLNOS'é INWIGILACIA W
ZOSTAJE NAM bt CELU ZAPEWNIENIA
ZAPEWNIONE PRZEZ BEZPI ECZEI"ISTWO NAM PROPOZYCII
KONTROLE W PODEIJMOWANIU
DECYZ3I
KONTROLA INWIGILACIA W CELU

SPRAWOWANIA NAD
NAMI KONTROLI

Wolnosc i bezpieczenstwo wspaotistnieja w grze o sumie zerowej: wiecej wolnosci oznacza mniej
bezpieczenstwa, i vice versa. Ta dychotomia widoczna jest w analizowanych filmach na kilku po-
ziomach. Z perspektywy bezpieczenstwa systemy zostaty stworzone w taki sposéb, aby wy-
korzystujgc sztuczng inteligencje, uzaleznic ludzi od technologicznej bazy. Swiat poza technolo-
gig, ale tez swiat bez niegj, jest chaotyczny, nieprzewidywalny i przerazajacy. Gdy w gre wchodzi
inwigilacja, gromadzone dane dotyczace obywateli i obywatelek buduja spdjny, zintegrowany
system miedzyplanetarnego nadzoru i kontroli. Dostep do podrézy kosmicznych w 2001: Odysei
kosmicznej uzyskiwany jest wytgcznie na podstawie zaprezentowanych danych osobowych. (Zto-
sliwi mogliby powiedziec¢, ze podobnie sprawa wyglada podczas podrdzy polskimi kolejami). Gro-
teskowo wielkie zbiory danych stuzg takze do prognozowania przestepstw (serial Impersonalni).

Kolejny watek dotyczy decyzyjnosci: kto i za kogo oraz w jakim zakresie moze podejmowac de-
cyzje? Czyje interesy sa najwazniejsze: maszyny, cztowieka, korporacji? (2001: Odyseja kosmiczna,
Obcy). Wreszcie kontrola, ktéra wyraza sie poprzez narzucanie norm i ich egzekwowanie, czesto
sita (Elizium, RoboCop).
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Powyzsze cztery kategorie stanowig osie analizy, proponujace cztery rozne wizje swiata — modus
operandi w rzeczywistosci wypetnionej przez technologie, z jej obietnicami i nadziejami, ktore w
niej poktadamy.

Filmy science fiction przenosza dyskusje o wyborze miedzy wolnoscia i bezpieczenstwem na
ptaszczyzne, na ktoregj to sztuczna inteligencja podejmuje za nas te trudna decyzje, a takze uwal-
nia nas od etycznych konsekwencji swoich dziatan. Rezygnacja z wolnosci na rzecz bezpieczen-
stwa jako podstawowy polityczny argument w swiecie po 11 wrzesnia 2001 roku stanowi punkt
wyjscia do rozwazan o granicach tych przesuniec: ile wolnosci mozemy oddac, aby nie stac sie
kompletnie zniewolonymi?
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/ Wspodtpraca — Konflikt

WSPOLPRACA .
i WSPOLPRACA

KONFLIKT

Wspotpraca odgrywa istotng role w formowaniu relacji na wielu ptaszczyznach. Jej wptyw za-
uwazalny jest zarowno w kontekscie budowania wiezi emocjonalnych, jak i w stosunkach wita-
dzy i zaufania. Dotyczy to nie tylko cztowieka, ale rowniez Al. Analiza filmow pozwolita uchwycic,
W jaki sposob w popkulturze przedstawiana jest wiez miedzy sztuczna inteligencja a ludzmi na
ptaszczyznie wspotpraca — konflikt. W tej kategorii wyrézniono dwa wiodace motywy, jakimi sg
wspodtpraca oraz bunt.

W analizowanych filmach i serialach wspétpraca zostata przedstawiona jako kooperacja ludzi ze
sztuczna inteligencja, aby wspolnie osiggnac cel wyznaczony przez cztowieka. Al pomaga czto-
wiekowi w wykonywaniu obowigzkéw domowych i stuzbowych, co przektada sie na optymaliza-
cje trybu pracy oraz codziennego funkcjonowania. Dzieki temu cztowiek zyskuje wiecej czasu na
wiasne przyjemnosci, potrzeby i rozwdj. Motyw ten zostat ukazany w filmie Ona oraz w serialu
Korporacja Konspiracja. Jednak wspotpraca i zastosowanie Al nie zaweza sie tylko do podsta-
wowych czynnosci. Sztuczna inteligencja pomaga cztowiekowi w obronnosci i zapewnianiu bez-
pieczenstwa: dba o rozmaite aspekty star¢ z uzyciem broni, ostrzega cztowieka o zblizajagcym
sie niebezpieczenstwie i podpowiada, jak usprawni¢ ludzkie dziatania. Obrazuja to na przyktad
Transformers 3, Zakazana planeta, Gwiezdne wojny: Czesc VI Powrot Jedi. Al pojawia sie takze w
roli zotnierza na wysokim stanowisku. Taka wizje reprezentuje cyborg z filmu Star Trek. Zauwa-
zalne jest, ze wspotpraca opiera sie w gtdwnej mierze na wykorzystaniu zdolnosci Al, ktérych nie
posiada cztowiek. Dzieki Al dany proces jest znacznie szybszy i tatwigjszy, a w niektorych sytu-
acjach bez wsparcia sztucznej inteligencji cel nie mogtby zostac¢ osiggniety. Motyw ten mozna
dostrzec szczegodlnie wtedy, gdy Al wykonuje zadania analityczne lub wykorzystuje przewage
fizyczna jako robot.

Konflikt miedzy ludzmi a Al w narracjach filmowych charakteryzuje to, iz przejawia sie on w
formie buntu sztucznej inteligencji wobec cztowieka. W trakcie analizy udato sie uchwycic kilka
motywacji, jakimi kierowata sie zbuntowana sztuczna inteligencja. Jednym z powodow przeciw-
stawienia sie cztowiekowi jest btad oprogramowania lub usuniecie uprzednio natozonych na Al
ograniczen. Motyw ten zostat uwypuklony w filmie 2001: Odyseja kosmiczna, kiedy HAL 9000 nie
chce wpuscic¢ zatogi na statek po tym, jak zaobserwowat dyskusje jej cztonkdw, odczytujac tresc
z ruchu ich warg. Réwniez w serialu Czarne lustro, w odcinku Rachel, Jack i Ashley Too, po zdjeciu
natozonych na nig ograniczen Al przestaje byc¢ postuszna cztowiekowi i podejmuje wiasne decy-
Zje, potencjalnie grozne dla ludzi.
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Protest Al przedstawiany jest nie tylko jako konsekwencja btedu. To rowniez ,Swiadoma” decyzja
sztucznej inteligencji. Jej wyrazem jest przeciwstawienie sie systemowi, w ktorym to cztowiek
dominuje i sprawuje wtadze. Al buntuje sig, aby zamanifestowac niezadowolenie z petnienia nie-
wolniczej roli, nie bedacej wynagradzang w odpowiedni sposdb. Istotng kwestie dla Al stanowi
rowniez che¢ wyemancypowania sie. Aby uzyskac prawa, niezaleznosc¢ oraz traktowanie na rowni
z cztowiekiem, sztuczna inteligencja nie wywigzuje sie ze swoich obowigzkoéw i przestaje spet-
niac¢ funkcje, do jakich ja zaprogramowano. Przyktad ten ukazano w filmach Free Guy oraz Blade
Runner 2049. Wytania sie jeszcze jedna postac buntu, jaka stanowi chec¢ przejecia wtadzy przez
Al. Wizje te reprezentuje Tron: Dziedzictwo, gdzie Al uznaje, ze lepiej niz cztowiek sprawdzitaby sie
w roli przywodcy. Uzasadnia to tym, ze jest nieomylna, a cztowiek oraz jego decyzje sg obarczone
zbyt duzym i zbyt kosztownym prawdopodobienstwem btedu.

Wspodtpraca — konflikt to kolejna kategoria, ktéra jest niejako pochodna sposobdw, w jaki filmy i
seriale science fiction opisuja relacje ludzi i maszyn. Podejmowanie wspdtpracy i angazowanie sie
w konflikt to dwa proste sposoby budowania wiezi, ale wsréd nich znajdziemy kilka mozliwych
wariantow: przechodzenie od relacji konfliktowej do wspotpracy (Terminator) czy tez taczenie jed-
nej formy relacji z druga (Obcy).

Opis metafor i skojarzen zwigzanych ze sztucznga inteligencja

Wszystkie [moje] wybory sq takie mocno techniczne, tak mi sie kojarzy sztuczna inteligen-
cja (..) Wspomaga dziatania ludzi i troche tez nas wyrecza w roznych zadaniach,
czynnosciach, czasem tez w analizach. — Kobieta, 47 lat, wyksztatcenie wyzsze
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/| Zaufanie - Nieufrnosc

KONTROLA

ROZNE CELE

Al | CZLOWIEKA

NIOMYLNE
ALE NIE
OMNIPOTENTNE

ZAUFANIE JAKO
StABOSC
CZLOWIEKA

Napiecie na linii miedzy zaufaniem a nieufnoscia pojawia sie w kazdym filmie, w ktérym zostat
podjety watek relacji cztowieka z Al. Zaufanie rozumiane jako oczekiwanie przewidywalnych re-
zultatow czy zachowan zwieksza poczucie bezpieczenstwa i pozwala na budowanie wiezi. Zrozu-
miatym jest, ze autonomiczne maszyny, ktére podejmuja decyzje na podstawie pewnego wycin-
ka danych, budza u ludzi skrajne emocje.

Budowanie zaufania to proces: swietnie pokazuje to wspomniany wczesniej odcinek serialu Star
Trek, The Changeling, w ktérym pojawienie sie obcej maszyny na poktadzie USS Enterprise, choc
konczy sie zaskakujacym odkryciem i atakiem obcego, inicjuje proces niespiesznego, zachowaw-
Cczego i stopniowego zawierzenia.

Jak juz wspomniano, w wielu filmach sztuczna inteligencja jest przedstawiana jako samoswia-
doma istota, ktora wyewoluowata od w petni kontrolowanego przez cziowieka narzedzia do
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samodzielnego bytu, uwazajacego sie za bardziej inteligentny niz ludzie. Nader czesto gdy ma-
szyna zyskuje samoswiadomosc, staje sie superinteligentna i zaczyna dostrzegac nielogicznosci
w zachowaniu ludzi. Ci z kolei, zaczynajac sie bronic, traca zaufanie maszyn, ktore obracaja sie
przeciwko nim. Maszyny, ,Swiadome” swojej wyzszosci nad ludzmi, zwykle buntuja sie i spro-
wadzaja ludzi do roli poddanych badz za swdj cel ustanawiajg wyeliminowanie ludzkosci (Mitosc,
smierc i roboty).

Wierzac, ze Al bazuje na twardych danych, ludzie ufaja jej obliczeniom i pozwalajg na pomoc w
podejmowaniu najwazniejszych decyzji, aczkolwiek nie dopuszczajg do catkowitej automatyzacji
tego procesu. W filmach takich jak 2001: Odyseja kosmiczna, gdzie w pracy maszyny zabrakto
kontroli ludzkiej, zwykle mamy do czynienia z wprowadzeniem nieodwracalnych rozstrzygniec,
nieraz sprzecznych z interesem ludzi.

Od robotow traktowanych jako narzedzia oczekuje sie nieomylnosci i precyzji. Popetnienie btedu
jest uznawane za wade oprogramowania i efekt niepozadany. Natomiast w filmach, w ktorych
pojawia sie watek nawigzywania relacji miedzy cztowiekiem a Al popetniane btedy sg czynnikiem
wptywajacym na wzrost podobienstwa Al do cztowieka i tym samym na wzrost zaufania do niej.
Przedstawione w filmach relacje ludzi z maszynami zwykle wynikaja z inicjatywy cztowieka. Lu-
dzie, ktérzy nie znajdujg akceptacji wsrdd innych oséb, wchodza w relacje z Al, zaprogramowana
tak, by uczyc sie ich zachowan i odpowiadac na ich potrzeby (Ona). Ludzie chetnie angazuja si€ i
odczuwaja wzgledem robotdw pozytywne emocje, co pozwala na zbudowanie przyjazni, a nawet
na wejscie w relacje romantyczna.

W wielu filmach, o czym juz wspomniano, bardzo waznym watkiem wptywajacym na poziom
zaufania jest ucielesnienie Al lub jego brak. W Wielkiej szostce, gdzie robot wyglada jak przyjazna
gigantyczna maskotka, czy tam, gdzie maszyny przybierajg postac bezosobowa lub maja typowe
dla robotdw ,mechaniczne” ksztatty, maszyny sa zwykle odbierane pozytywnie i nie budza obaw
ludzi. Natomiast w produkcjach takich jak Metropolis, Altered Carbon czy Czarne lustro roboty
niezwykle podobne do ludzi budza odraze, a nawet strach. Takie zachowanie wyjasnia koncepcja
doliny niesamowitosci, ktéra sugeruje, ze jesli robot tudzaco przypomina cztowieka, ale nie zacho-
wuje sie w sposob typowy dla ludzi, wywotuje u obserwatora niepokdj i dyskomfort.

Zjawisko to mogtoby sugerowac, ze ludzie najlepiej czuja sie albo wtedy, gdy roboty sg odroznial-
ne od cztowieka i spetniaja gtdwnie role narzedziowa, albo tez gdy sg one kompletnie nieodrdz-
nialne od cztowieka — wowczas jednak nierozwigzane pozostajg kwestie budowania zaufania oraz
oczekiwania od takich maszyn, aby ujawniaty swoja tozsamosc¢ (Obcy). W produkcjach takich
jak Yang, Ex Machina czy A.l. Sztuczna inteligencja tudzace podobienstwo robota do cztowieka
wzbudza fascynacje i sprawia, ze niektdrzy z ludzi odczuwaja wzgledem robotow wieksza sym-
patie, traktujac je — przynajmniej poczatkowo — na rowni z innymi osobami.
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/ Czego zabrakto w analizie?

Jak wspomnielismy, powyzsza analiza to poczatek drogi, wyznaczenie wielu kierunkdéw dalszych
poszukiwan. W trakcie naszych badan jednak uderzyto nas kilka znaczacych brakow. Skoro tak
wiele filmow ukazuje dystopijna wizje Swiata zniszczonego przez kapitalizm, niekontrolowany
wzrost, zbytnie zaufanie do technologii — dlaczego nie ma w nich miejsca na wizje utopijne? Jedy-
na z badanych produkcji, ktéra pokazuje utopie, robi to w formie zartu, tak, jakby projektowanie

Swiata lepszego musiato byc¢ traktowane z przymruzeniem oka, bo jedyne, co nas czeka, to swiat
pusty, rozdarty i skonfliktowany.

Zabrakto nam rowniez ukazania — poza kilkoma przyktadami — jak wyglada idealna wspotpraca
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ludzi i sztucznej inteligencji. Czy mozemy wyobrazi¢ sobie, zrealizowac i zaprezentowac w kinach
film, ktory pokazuje wspdtprace na rzecz wiekszego bezpieczenstwa i porzadku, bez ogranicza-
nia wolnosci i ingerowania w prywatnosc¢? Zapewne tak, i wydaje sie, ze tego typu fabuty zaczy-
Nnaja juz powstawac, gtownie jako fikcja literacka. Nasza analiza odnosi sie jednak do stanu obec-
nego i przez to zakorzeniona jest w terazniejszosci. Pozostaje wiec trzymac kciuki za nowe rodzaje
tworczosci SF, w takim nurcie, jak na przyktad Solarpunk, nie tylko aktualizujacy klasyczne tropy
gatunku, ale tez opisujacy mozliwe sposoby pokonywania kryzysow, takze na poziomie systemo-
wym, czy (wciagz nieprzettumaczone na polski) proby w rodzaju The Ministry for the Future Kima
Stanleya Robinsona. Trzymamy kciuki takze za umozliwiajgce im zdobycie wiekszego rozgtosu
filmmowe i serialowe adaptacje.

Niewiele znalezlismy watkow istotnych juz dzis: o etyce sztucznej inteligencji, rozumianej zarow-
no jako préoba wprowadzania zasad etycznych do dziatan autonomicznych maszyn, jak i do rela-
cji ludzi z maszynami, w tym na przyktad o wykorzystaniu robotow do pracy seksualnej albo o
statusie ontologicznym maszyn — zarowno tych, ktore sg towarzyszami zycia, jak i urzednikami,
pracodawcami lub zwyktymi przechodniami. Wynikajaca z tego statusu wspoitpraca okazataby
sie konieczna nie tylko ze wzgledu na korzys¢ dla ludzi, ale rowniez ze wzgledu na kwestie istotne
dla sztucznej inteligencji.

W zalewie filmowych dystopijnych miast, zatopionych w toksycznych pytach, ktére blokuja do-
step Swiattu, zabrakto takze narracji, ktore szukatyby alternatyw dla rozwoju sztucznej inteligencji
i jej potencjalnie pozytywnego wptywu na srodowisko naturalne.

Miedzy krancami tego spektrum - totalng anihilacja przyrody oraz jej petnym rozkwitem — s3
aktualne, nomen omen palace problemy zwigzane z kryzysem klimatycznym i stopniem, w jaki
wptywa na niego rozwdj nowych technologii. Moc obliczeniowa centréw danych, ktére w cza-
sie rzeczywistym przetwarzajg olbrzymie ilosci zapytan, na przyktad w postaci promptow kie-
rowanych do ChatGPT czy zapytan w wyszukiwarce ttumaczen internetowych, niesie ze soba
konkretny koszt srodowiskowy. Zwracaja na to uwage badaczki Emily M. Bender, Angelina Mc-
Millan-Major, Timnit Gebru i Shmargaret Shmitchell w gtosnym tekscie O niebezpieczenstwach
stochastycznych papug. Czy modele jezykowe mogq byc zbyt duze? (On the Dangers of Sto-
chastic Parrots: Can Language Models Be Too Big?). Analizuja one niebezpieczenstwa rozwoju
wielkich modeli jezykowych, w tym takze popularnego ostatnio ChatGPT, i zadaja sobie pytanie:
ile danych to za duzo danych? Pytajac o koszty srodowiskowe ich uzywania, zwracaja uwage na
polityke komunikacyjna firm technologicznych, wedtug ktorej zasilajg one swoje centra danych
ze zrodet odnawialnych, co tylko czesciowo jest prawda. Czesc tej energii jest zwyczajnie odku-
pywana jako tzw. offset weglowy, co czyni centra danych de facto nieobojetnymi pod wzgledem
emisji CO?2.

Wreszcie jestesmy $wiadomi i Swiadome, ze kazdy z analizowanych filmow i seriali powstawat
w bardzo konkretnych uwarunkowaniach historycznych, spotecznych i kulturowych, czasami re-
agujac na nie wprost, jak Gwiezdne wojny na zimna wojne, czasami czerpiac z nich mniej lub
bardziej celowo. Tym samym w powyzszej analizie brakuje blizszego przyjrzenia sie watkom ra-
sowym, ptciowym (poza watkiem o ucztowieczeniu), kolonialnym oraz ich paralelg z rzeczywi-
stoscig, w ramach ktorej filmy sci-fi powstawaty. Jak wiadomo, kontekst powstawania filmow i
seriali ma ogromne znaczenie zaréwno dla ich warstwy fabularnej, jak i interpretacyjnej. Oglada-
jac filmy dwudziestowieczne w 2023 roku, wyraznie widzimy wzgledng homogenicznos¢ rasowa
bohaterow — to cos, co w produkcjach dzisiejszych, przynajmniej w kregu kultury zachodniej, jest
juz nie do pomyslenia.

6 E. M. Bender, A. McMillan-Major, T. Gebru i S. Shmitchell. 2021. On the Dangers of Stochastic Parrots: Can Language
Models Be Too Big?. FAccT 21: Proceedings of the 2021 ACM Conference on Fairness, Accountability, and Transparency, s. 610-623
(dostep: 8 maja 2023).
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Znaczna wiekszos¢ analizowanych przez nas filmoéw negatywnie przedstawia potencjalne skutki
rozwoju Al. Kwestia kontroli nad sztuczng inteligencja jest istotnie zwigzana ze strachem przed
nieokreslong przysztoscia i konsekwencjami dalszego usprawniania technologii. Z tego powodu
nasze rekomendacje odnosza sie do sceptycznego podejscia do Al i emocji zwigzanych z jej roz-
wojem, poruszajac kwestie kontroli, regulacji, zaadresowania w porzadku prawnym kwestii mo-
ralnych oraz podmiotowosci Al, potrzeby okreslania Al jako narzedzia, wstrzemiezliwosci w opty-
mistycznym podejsciu do Al, podkreslania jej wad i negatywnych skutkow jej rozwoju, uswiada-
miania o wptywie technologii na nasze zycie, a takze podkreslania roli, jaka Al moze odegrac w
zapobieganiu katastrofie klimatycznej.

W trakcie analizy zauwazylismy ponadto kilka dodatkowych elementdéw, ktdre pojawiaty sie w
fabutach filmow i seriali, a ktore w przekrojowy sposob ujmuja podskornie obecne pytania: co w
zZwigzku z tym? jak sie broni¢? co dalej?

Pierwszy z tych elementéw sugeruje traktowanie maszyn jako wytacznie narzedzia — postuluje
jasne okreslenie relacji cztowieka z maszyna, w ktdrej zarysowany jest wyrazny dystans przed
upodmiotowieniem sztucznej inteligencji, a takze powstrzymanie sie od budowania relacji emo-
cjonalnych z Al oraz uznanie nadrzednej roli cztowieka: algorytm, maszyna czy robot nigdy nie
powinny miec ostatecznego zdania. Drugi z elementow to kontrola, ktéra podkresla role nadzoru
nad rozwojem technologicznym i zgubne skutki jego utraty. Trzeci element, regulacje, rozumiany
jest jako narzedzie do sensownej kontroli: polityki ukierunkowanej na cztowieka, opartej o ochro-
ne prywatnosci, zdrowia i zycia ludzi, cho¢ bez blokowania innowacyjnosci. Czwarty element to
wstrzemiezliwosé lub tez krytycyzm wobec rozwoju sztucznej inteligencji i dystans do narracji o
jego pozytywnych skutkach. Pigty element wigze sie z zaadresowaniem negatywnych skutkow
rozwoju sztucznej inteligencji, w tym szczegolnie jego roli w dewastacji srodowiska naturalnego.
Szésty element oznacza uswiadamianie poprzez edukacje i nauke odpowiedzialnego korzysta-
nia z Al, osiggalna dzieki transparentnosci informacji o jej rozwoju oraz publicznemu dostepowi
do danych treningowych. Siédmy element to pytanie o potencjat rozwoju Al. Kto na nim skorzy-
sta, a kto straci?

Opis metafor i skojarzen zwigzanych ze sztuczng inteligencja

W centrum na pewno bytby samochdd, coraz inteligentniejsze bestie sq tworzone, bestie elek-
troniczne. Wokot jest reszta. — Mezczyzna, 47 lat, wyksztatcenie wyzsze techniczne

Pozostaje jeszcze pytanie, jak wygladatby film science fiction, ktéry przedstawiatby utopie, poka-
zywat site relacji, odkrycia, zaufanie, rozwoj, ucztowieczenie i pozostate elementy obecne w naszej
analizie, a jednoczesnie miatby szanse wypetni¢ sale kinowe? Wyobrazamy sobie film sci-fi, w
ktorym Swiat przedstawiony jest pozytywnie utopijny, a nie dystopijny, majacy na celu przedsta-
wienie przysztosci, w ktorej ludzie i sztuczna inteligencja zyja harmonijnie i wspdtpracuja ze soba.
Bohaterami tego filmu mogliby byc¢ ludzie, ktérzy skutecznie radza sobie z wyzwaniami przyszto-
sci i wykorzystujg nowoczesne technologie, aby tworzy¢ nowe geografie, poprawiac jakos¢ zycia
i taczy¢ nature z kultura. Gtéwnym watkiem filmu mogtaby by¢ eksploracja nowych mozliwosci i
odkrycie sposobow na osiggniecie szczescia i spetnienia zarowno dla ludzi, jak i dla sztucznej in-
teligencji. Bohaterowie mieliby za zadanie pracowac razem, aby stworzyc¢ idealne spoteczenstwo,
w ktorym wolnos¢, bezpieczenstwo i zaufanie sg rownowazne. Relacje ludzie — maszyna bytyby
ukazane w sposob pozytywny, jako wspotpraca miedzy dwoma réwnorzednie waznymi elemen-
tami spoteczenstwa. Sztuczna inteligencja pomagataby ludziom w rozwigzywaniu problemow i
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tworzeniu innowacyjnych rozwigzan, a jednoczesnie ludzie uczyliby sztuczna inteligencje ludz-
kich wartosci i etyki. Wtadza bytaby postrzegana jako stuzba dla ludzi, a nie jako zrédto konfliktow.
Rzadzacy mieliby za zadanie wspierac i chroni¢ swoich obywateli, a ich dziatania bytyby przez
nich kontrolowane i regulowane. Rozwdj i podbdj bytyby rozumiane jako praca na rzecz postepu
i innowacji, a nie jako zrodto konfliktéw i nieréwnosci. Ludzie i sztuczna inteligencja mieliby za
zadanie dziata¢ na rzecz poprawy zycia wszystkich ludzi, nie tylko wybranych grup. Utopia zo-
stataby osiggnieta dzieki ucztowieczeniu technologii i potaczeniu natury z kultura. Wspodtpraca,
zaufanie i szacunek miedzy ludzmi i sztuczng inteligencja pozwolityby na osiggniecie idealnego
spoteczenstwa, w ktorym wolnosc, bezpieczenstwo i dobrobyt sg rownorzedne. Wszystko to zo-
statoby przedstawione w sposdb optymistyczny i pozytywny, ukazujacy, ze przysztos¢ moze byc¢
dobrg, a nie tylko petng zagrozen i niepewnosci.

Czy znalaztby sie rezyser lub rezyserka, ktéra podjetaby sie realizacji takiego scenariusza, wiedzac,
ze powyzszy opis stworzyt ChatGPT? A Panstwo? Obejrzeliby Panstwo taki film?
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Komentarz

Prezentowane opracowanie oprocz wartosci merytorycznej (analitycznej) i inspiracyjnej, waznej
dla dalszych rozpoznan problemu, ma jeszcze jeden znaczacy walor. Jest rezultatem bardzo prze-
myslanej pracy zbiorowej. W pewnym sensie — kolektywnego myslenia o wyzwaniach dotycza-
cych technologii we wspotczesnym swiecie, czy raczej tego, jak cztowiek moze, mogtby, bedzie
mMogt utrzymac kontrole nad technologiami.

Punktem wyjscia jest przyjecie i zrozumienie, iz bardzo czesto postrzegamy sSwiat przez pryzmat
wzorcow, ikonografii, symboliki, imaginarium powstajacych w kulturze popularnej. Kazda epoka
w historii cztowieka miata swoja ,kulture popularng”: czy byty to ustnie przekazywane legendy
i mity, basnie, spisane epopeje, wizualizacje dobra i zta nha malowidtach i witrazach koscielnych,
encyklopedie tematyczne czy powszechne, jak m.in. osiemnastowieczne Nowe Ateny Benedyk-
ta Chmielowskiego, atlasy i mapy, pisma dla szerokiego (relatywnie w danym okresie) odbiorcy,
komiksy, filmy, czy obecnie wizualno-dzwiekowe, multimedialne i multisensoryczne kolekcje in-
ternetowe, tacznie z estetyka i znaczeniami memaow, nie mowigc o produkcjach influencerdw. To
nadmiernie rozlegte przywotanie jest potrzebne, by w petni doceni¢ wage badania filmow scien-
ce fiction lub o tematyce sztucznej inteligencji i nowych technologii jako swoistego imaginarium
Swiata Sl i maszyn w relacjach z cztowiekiem. Obrazy, tresci, narracje, postacie z owego zbioru
ksztattuja nie tylko naszg wyobraznie, ale i schematy postrzegania, odczuwania i nazywania zja-
wisk otaczajgcej nas rzeczywistosci.

Mozna pokusi¢ sie nawet o lekko ztosliwy opis paradoksu. Cyfrowa gospodarka, ,gospodarka
uwagi” ze wszystkimi swoimi cechami, takze w obrebie masowej kultury popularnej, jak przemyst
filmmowy, zmierza do zdobycia naszego, odbiorcow, zainteresowania i sprzedania nam produktu
(frekwencja), niekiedy za wszelka cene. Jesli produktem jest film opisujacy groze — atrakcyjne
przykucie uwagi odbiorcy — ptynaca z mozliwej witadzy robotdw nad ludzmi, to przeciez jest to
przesuniete o kilka poziomoéw znaczeniowych podwazenie ludzkiego wymiaru i sensu gtownej
zasady produkcji komercyjnej. Mozemy z upodobaniem ogladac nieludzkie maszyny kontroluja-
ce spoteczenstwa, a przeciez — kto wie — jest to emanacja mechanizmu skrajnego rynku, wdziera-
jacego sie w nasze zycie i przymuszajacego do konsumpgji, jak w ,kapitalizmie inwigilacji”.

Nasza wiedza o rewolucji technologicznej bardziej dzisiaj wynika z tresci i narracji ptynacych z
kultury popularnej — tam rodzg sie leki i uprzedzenia — reklam i promocji urzadzen nowych tech-
nologii — tu powstaja fascynacje — niz z realnego doswiadczenia, ktére przychodzi, ale zawsze o te
kilka sekund pdzniej i stoi w cieniu pierwotnych wyobrazen. Troche zmienito to powszechne i du-
zej skali doswiadczenie wejscia w zycie i do uzytkowania ChatGPT 3 oraz 4. Perspektywa narracji
kultury popularnej staje sie zatem dominujaca perspektywa pierwszego podejscia do rozumienia
Zjawisk nowych technologii.

Zespot wykonat olbrzymia prace, by poprzez dobrze dobrany i ustrukturyzowany zestaw czesto
sobie przeciwstawnych pojec, takich jak zaufanie — nieufnos¢, utopia — dystopia, natura — kultu-
ra, wspotpraca — konflikt, rozwdj i autonomia — podlegtos¢ wiadzy, wolnosc¢ — bezpieczenstwo —
niewola, ucztowieczenie — odcztowieczenie, etc., scharakteryzowac napiecia miedzy wartosciami,
tak mocno widoczne w analizowanych filmach i serialach. By skupic sie na jednym z wymiardw,
sSwietnie opisanym problemie: ucztowieczonej — odcztowieczonej Sztucznej Inteligencji, gdzie
przedstawiono jej kilka postaci —jako ciata kulturowego, ciata spotecznego, ,miesa” (bardzo dobre,
choc¢ dramatycznie brzmigce okreslenie), emocji, Swiadomosci oraz osrodka relacji. Wszystko w
celu odstoniecia istoty kwestii: czy i na jakich zasadach mozemy oswoic sie ze sztuczng inteligen-
Cjg, z robotami, z maszynami. | czy narracje kultury popularnej w tym pomagaja?
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W interpretacji pomaga rowniez stownik kierunkéw badania relacji maszyny i cztowieka: pogon
Za szczesciem, tworzenie rodziny, nowe geografie (z dobrze oznaczonym pojeciem ,aktu koloni-
zacyjnego”), bycie dobrym obywatelem, utopia szczescia i korzysci, co w efekcie prowadzi nas do
przekonania i nawet ugruntowania percepcji zagrozen, jakie z relacji maszyny i cztowieka moga
ptynac. Ich uswiadomienie brzmi w prezentowanym tekscie jak mocne ostrzezenie. Po to bo-
wiem odstania sie wszystkie mozliwe odcienie potencjalnych lekdw i realnych zagrozen, by w
konsekwencji ostabi¢ negatywne odczucia i przeswiadczenia, i wskazac¢ drogi swoistego ,ocale-
nia”. Podstawowa sciezka jest przekonanie, iz potencjalne zto nie tkwi w Sztucznej Inteligencji per
se, ale w jej zastosowaniach, co zreszta jest podstawag myslenia obecnie o tym, jak regulowac SlI
(nie da sie regulowac technologii — mozna tworzy¢ ramy jej zastosowan). By mozliwosci obrony
zaistniaty, konieczne jest, mocno akcentowane w opracowaniu, narzedziowe traktowanie tech-
nologii, kontrola nad nimi, odpowiednie regulacje, wstrzemiezliwos¢ w optymizmie, dobre adre-
sowanie negatywnych skutkow, rozumiejgce uswiadomienie problemow (Al literacy), racjonalne
okreslenie potencjatu rozwoju Sl, czyli rownowazenie zagrozen (minimalizowanie ryzyk) i korzysci.

Jest ciekawe i znaczace, jak wskazywane rekomendacje spotykaja sie z tymi, o ktérych obecnie
dyskutuje caty swiat, szczegdlnie po eksplozji ChatGPT 3 i 4. A zatem opracowanie trafito w mo-
mentum debaty o Sztucznej Inteligencji i wnosi do niej znaczacy wktad. Warto wiec upowszech-
nic raport i odbyc¢ przy jego okazji kilka publicznych dyskus;ji.

| na zakonczenie jedna mysl, ktéra wracata do mnie przy lekturze pracy. Kiedy w poszczegdlnych
czesciach ujawniaty sie kolejne problemy w relacjach miedzy swiatem maszyn i ludzi (wolnosc¢ i
zniewolenie, etc.), miatem nieodparte wrazenie, ze opisywane narracje kultury popularnej mowia
zarazem o problemach w relacjach cztowieka z innymi ludzmi, czyli ze historie te — wybiegajac w
przysztosc — replikuja cata ludzka historie w jej najbardziej dramatycznych momentach, konflik-
tach, doswiadczeniach.

dr Michat Boni
Uniwersytet SWPS
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Problem

Organizacje spoteczenstwa obywatelskiego borykaja sie z trudnosciami z podnoszeniem swiado-
mosci na temat problemow, ktdrych rozwigzanie jest ich misja. Chociaz niektore przyczyny leza w
braku odpowiedniej wiedzy lub dostepu do funduszy, ktére mozna by przeznaczy¢ na kampanie
informacyjne, wiele mozna powiedziec o tym, jak ksztattujemy nasza komunikacje.

Uzywanie upraszczajacego jezyka lub nadmierne komplikowanie przekazu, aby nie przegapic
waznych niuanséw”, to jedne z najczestszych problemow. Z jednej strony uzycie kiepskiego prze-
kazu jest podyktowane faktem, ze czesto prowadzacy kampanie muszg czuc, ze podoba im sie
ich kampania, nawet jesli to nie oni powinni by¢ nig przekonani. Z drugiej strony wydaje sie, ze
nacisk ktadziony jest na podejscie ,przepraszajace”, tak jakby opinia publiczna nie byta w stanie
poradzi¢ sobie z danym tematem, chyba ze zostanie wykonane skuteczne odwotanie sie do ich
wyzszych uczué. W rezultacie wiele kampanii naktania ludzi do ,znormalizowania starosci”, ,bycia
bohaterem i adoptowania biednego, chorego zwierzaka”, okazywania wyjatkowego wspodtczucia
i ,nakarmienia [egzotycznie wygladajacego] dziecka”.

Kampanie te opieraja sie na pytaniu o zmiane perspektywy i odwotywaniu sie do waskiego spek-
trum emocji i odruchdw. Kampanie skoncentrowane na prawach cyfrowych opieraja sie gtownie
na niezgodzie (,powiedz nie filtrom tresci”), oporze (,0por nie jest daremny”, jak gtosita jedna z
naklejek na 36C3) lub dziataniach majacych na celu odbicie sie od nierdwnowagi sit (,0dzyskaj
swoja twarz"). Ponownie publicznosc jest proszona o przystuge.

Tto

Tymczasem popkultura dziata na zasadzie wpisowego. Wpisowe w popkulturze nie jest przeja-
wem dobrej woli, jest zaproszeniem do bycia fajnym, do udziatu w ekscytacji. Oznacza to, ze za-
rowno przyjemne, jak i trudne pojecia sg przydatne w renegocjacji porzadku spotecznego.

To nie przypadek, ze Star Trek i Gwiezdne wojny zadebiutowaty w okresie konsolidacji wysitkow
zimnej wojny, w wyniku ktérej obie strony konfliktu eskalowaty wyscig zbrojen w kosmos. Nawet
przestrogi maja w sobie pewien urok — potepienie prognostycznej policji i kapitalizmu inwigilacyj-
nego (Raport mniejszosci) popisuje sie interfejsami napedzanymi ruchem, inteligentnymi doma-
miiautonomicznymisamochodami z elegancjg, zanim byty modne. Animacje dla dzieci nasycone
sg subtelnymi odniesieniami do nowoczesnych technologii, niemal podswiadomie przemycajac
je w codziennosc¢. Opowiesc o przyjazni i przynaleznosci w trudnych czasach przedstawia przy-
tulnego robota, ktory wyjasnia wspomagane maszynowo dobre samopoczucie z boku (Wielka
szostka z 2015 roku, ktory przypadkowo jest rokiem masowej premiery Echo i Alexy). Opowiesc o
podazaniu za marzeniami nie tylko sprawia komiczng ulge z rozpoznawania twarzy, ale takze po-
kazuje polityke bezpieczenstwa USA wobec imigrantow przybywajacych z Meksyku jako dobrze
akceptowany fakt (Coco Disneya, przypadkowo wydany w 2017 roku, w srodku fali szukajacych
ochrony migrantéw z Ameryki Srodkowej od 2014 roku).

Chociaz prezentowane tropy z pewnoscig nie sg tymi, ktdre statyby sie tematem kampanii na
rzecz praw cyfrowych, z pewnoscig mozna wyciagnac¢ nauke z piksaryzacji miekkiej propagandy
W pogoni za pozytywnymi emocjami i ostatecznie poddaniem sig, jesli nie ulegtoscia. Aby to zro-
bi¢, te i inne przyktady musza zostac przeanalizowane i zrozumiane.
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Pomyst i produkt
Ideg jest zbadanie srodkow, narracji i kreatywnych podejsc, ktore sg wykorzystywane w popkul-
turze do renegocjacji porzadku spotecznego wokot technologii.
Gtoéwne kwestie do analizy to
Technologia jako emanacja witadzy, rola pozaludzkiej inteligencji w zapewnieniu dominacji

Sztuczna inteligencja i zatozenie racjonalnosci wywodzace sie z obliczen, uspoteczniajace gra-
nice tej racjonalnosci

Postuszenstwo i konsekwencje dla wolnosci osobistej podczas poruszania sie w technologicz-
nie zaposredniczonym swiecie

Podbdj czy postep? Rozprzestrzenianie sie innowacji technologicznych jako narzedzie poli-
tyczne i gospodarcze

Dobra praca zespotowa i maszyny — jak tworzenie grup i ustalanie priorytetéw jest wspoma-
gane, wzmachiane, mozliwe dzieki technologii

W pogoni za szczesciem — osobiste cele i droga do nich w Swiecie nasyconym technologia

Tworzenie rodziny — nie-ludzi, ludzkie emocje, popetnienie btedu, trwate wiezi emocjonalne
miedzy ludzmi i nie-ludzmi

Ktora droga idziemy? Nowe geografie, reakcje na nie-ludzkich innych i ich racjonalizacja

Kto jest dobrym obywatelem? Wybdr polityczny, bunt i zejscie do podziemia w spoteczen-
stwie nasyconym technologig lub doktryng nadzoru nad rzagdami (/ = wybiera¢ lub mieszacd)

Wszystko bedzie dobrze! Technologia jako zréodto komfortu i pewnosci

Przyktady mediow:
Film: sagi kosmiczne, inne science-fiction (podrdze w czasie, spekulacyjna/rownolegta przy-
sztosc), kultowe klasyki (seriale lub pojedyncze)

Animacja: wedtug tematu (,niezdarni kosmici”, ,przypadkowy bohater” itp.), wedtug studia,
wedtug gatunku (anime itp.)

Seriale telewizyjne: poréwnania podobnych tematéw w réznych franczyzach (jeden serial
moze byc¢ zbyt waski pod wzgledem perspektyw), ewolucja w czasie tematu lub gatunku itp.

Gry: wedtug okresu, wedtug studia,

wedtug gatunku i kombinacji; rézne style (oparte na narracji, aby wyodrebni¢ perspektywy z
narracji, a nie tylko prezentowanej technologii)

Komiksy, powiesci graficzne i/lub ich adaptacje ekranowe: porownania miedzy wersjg druko-
wang i ekranowa, miedzy seriami, miedzy seriami w ramach jednego uniwersum/edytora itp.
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Analizujac te kwestie, bardziej interesujgce bytoby nie angazowanie sie w prace, ktére otwarcie
krytykuja dany problem, ale raczej przyjrzenie sie tym tworczym ekspresjom, ktore niosa w tle
pewne zatozenia dotyczace wspaotistnienia cztowieka i technologii.

Wikimedia jest zainteresowana raportami i wizualizacjami przedstawiajgcymi kluczowe wnioski
na temat stosowanych narzedzi i podejs¢. Dodatkowo zbiory danych z badan pierwotnych i wtor-
nych powinny byc¢ wystandaryzowane i dostepne.

Wyniki projektu beda komunikowane przez obu partneréw, co moze obejmowac regularne kana-
ty komunikacji z odpowiednimi odbiorcami, dedykowane prezentacje w Warszawie lub Brukseli,
wspodlne prezentacje na konferencjach itp. Zakres tych dziatan zostanie okreslony w dalszej czesci
projektu, poniewaz musi pasowac do wyjsc.

Wspdlna inicjatywa bedzie rowniez rozpatrywana jako przyktad wspdtpracy miedzy Wikimedia a
srodowiskiem akademickim, majacej na celu osiggniecie praktycznych rezultatow. W zwigzku z
tym nastgpi krotka ocena procesu oraz opisane zostang kluczowe wnioski i wskazowki.

Zgodnie z praktyka w Wikimedia, wszystkie produkty projektu beda dostepne na otwartej licen-
cji (Creative Commons Uznanie autorstwa lub rownowazna), co dotyczy réwniez wszelkich ma-
teriatéw przygotowujacych do kurséw/warsztatow, ktére moga postuzy¢ w studium przypadku
wspotpracy.
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