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Absztrakt

A tanulmany el8szor réviden attekinti a tudomanyos fantasztikum kiilonb6éz6 mé-
diumain elterjedt mesterséges intelligencia-narrativakat, majd pedig harom videojaték
példdjan keresztiil vizsgalja meg az MI-vel kapcsolatban felmertlé etikai-filozéfiai kér-
déscket, kitérve az er8s és a gyenge MI megkiillonboztethetéségének a problémajara, és
arra, hogy a médium kilénlegességét ado interaktiv elemek milyen médon nydjthatnak
szamunkra gyakran az irodalom és a film erényeit egyesiteni képes befogadéi élményt.
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Abstract

ARTIFICIAL INTELLIGENCE-NARRATIVES IN SCIENCE FICTION AND
NEW MEDLA

This study briefly reviews some of the popular artificial intelligence narratives in the
science fiction genre and studies ethical and philosophical questions in relation to the
AL through the analysis of three video games. This study highlights, that it is not easy
the distinction between the strong and the weak A.IL., and shows that how can special
interactive elements of media give experiences that can synthesising the virtues of
literature and film.

Keywords: artificial intelligence, narrative, science fiction, video games

Disciplines: literary studies, media studies

55



MESTERSEGES INTELLIGENCIA

Babos Orsolya (2021): Mesterséges intelligencia-narrativak a tudomanyos fantasztikum-

ban és az ajmédidban. Mesterséges intelligencia — interdiszeiplindris folydirat, 111. évf. 2021/ 2.

szdm. 55-76. doi: 10.35406/M1.2021.2.55

A mesterséges ember létrehozasaval kap-
csolatos térténetek mar az antikvitas kora
6ta jelen vannak az emberiség kollektiv
tudatdban. Ilyenek a Taloshoz, vagy Gala-
teidhoz k6t6dé mitoszok, vagy a gélemek,
homunkuluszok megalkotasara tett kisér-
letek, illetve a réluk sz016 legendak. De az
emberiség még soha nem volt ilyen kozel
ahhoz, hogy ezt az almat megvalosulni
lassa, mint napjainkban. A technoldgiai
fejlédés kovetkezményeképp a mestersé-
ges intelligencia a mindennapjaink részévé
valt, elég példaul a GPS-ek navigaciés
rendszereire, vagy a k6z6sségi oldalak kép-
felismeré algoritmusaira esetleg az okos-
telefonok személyi asszisztenseire gondol-
nunk.

Ezekbdl a példakbdl is latszik, hogy az,
amit a kézbeszédben MI-nek (mesterséges
inteligencianak) neveziink, egyel6re az élet
specialis teriileteire kifejlesztett segédalkal-
mazasok halmaza, ami még egyaltalan nem
egyenld az Ontudatra ébredt géppel, vagy a
mesterséges tudattal, melynek kilénb6z6
archetipusait a tudomanyos fantasztikus
szerzOk alkottak meg.

Egy sajat, korabbi tanulmanyombdl idéz-
ve: ,,a Mary Shelley Frankensteinjében sze-
repl6 teremtmény is felfoghaté a robotos
torténetek héseinek elzményeként és az
istent jatsz6 ember artatlan aldozataként:
gyermeki tisztasagu értelem fértelmes test-
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be zarva. Eredete természetellenes, hibri-
ditisa pedig idegenné teszi a foldi él6lé-
nyek kézott. Az emberek félnek téle, mert
nem ismerik és mert a felszin alapjan {tél-
nek, a teremtdje pedig megtagadja téle a
sajat fajtajabol vald tarsat és ezzel betel-
jesiti azt, amitdl kezdettSl fogva rettegtek,
akik csak lattak a Iényt: a szOrnyeteggé tett
kreatira haragjat. Ha az 1800-as évek els
felében még nem is lehet sz6 mesterséges
intelligenciardl, a tudomany rossz célokra
val6 felhasznalasatol, vagy a hiibris binébe
eséstbl valo félelem egyértelmiien ott lapul
a sorok koz6tt” (Babos, 2020, 1. 0.).

Irving J. Good mar 1965-ben felvetette
egy un. intelligenciarobbanas lehet6ségét,
amelyet ma mar inkabb szingularitiasként
emlegetnek, és mely soran ,ha egy ultra-
intelligens gép képessé valna tovabbi in-
telligens gépek létrehozasara, az hamaro-
san az embernél sokkal nagyobb intellek-
tussal biré mesterséges értelem megalkota-
sahoz vezetne” (Good, 1960).

A kovetkezSkben roviden 6sszefogla-
lom, hogy milyen tipust Ml-narrativakkal
talalkozhatunk a tudomanyos fantasztikum
teriletén, ezutan pedig harom videoja-
tékban fogom megvizsgalni a benntik meg-
jelené MI-k és a jatékos karakter, valamint
kornyezettk viszonyat, illetve a programok
mesterséges és virtualis tudattal kapcso-
latos problémafelvetéseit.
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Hogy mi a haszna a fiktfiv MI-narrativak-
kal val6 foglalkozasnak? A sci-fi mar régo-
ta ez egyik legbefolyasosabb alakitéja a je-
len folyamatokrdl és a lehetséges jovEkrol
52016 elképzeléseknek, mindenféle névu-
mok elméleti tesztelésének. Ilyen iranyu
vizsgalataink meghatarozhatjak, vagy adott
esetben ujra is konfiguralhatjak az MI
kapcsan kialakitott koncepcidinkat. El6ze-
tesen feltarhatjuk, hogy elméleti sikon
milyen nehézségekkel kell szembenéznie
azoknak, akik egy mesterséges, autoném
gondolkodé entitast szeretnének létrehoz-
ni. Megtogalmazhatjuk az erés MI kapcsan
megjelend varakozasainkat, félelmeinket
erkélesi aggalyainkat; miként hatarozzuk
meg a jogl statusat, még mielStt megje-
lenne az elsé valédi MI; miféle korlatokat,
normarendszert kell kidolgoznunk szam4-
ra; lehet-e egy ennyire komplex dolog
hibatlan; és ellenérizhet6-e egyaltalan, ha
intelligensebb nalunk? Min, kin mulik,
hogy jotékony vagy kartékony lesz-e?

Hogyan kategorizalhatjuk

az Ml-ket?

Sok, f6ként djabb filmes és irodalmi MI
narrativara jellemz6, hogy testben él6 MI-
ket, azaz robotokat szerepeltetnek (v.0.:
Mez6, Mez6 és Mezb, 2019). Olykor
pozitiv, de leginkdbb negativ j6véképeket
projektalnak és meglehetsen sablonosak
szereplbiket és a torténetek f6 fordulatait
tekintve. A disztoépikus vonalon ilyen pél-
daul a ,,gonosz” robotok lazadasa (Termi-
nator), és az emberiségen talnétt MI hata-
lomatvétele (Alphaville, Colossus: The
Forbin Project, Matrix).
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Max Tegmark szamos szuperintelligen-
cidval kapcsolatos forgatékonyvet sorol fel
,Elet 3.0” cimi konyvében, melyek gon-
dolatkisérletként kezdetektél fogva jelen
vannak a SF irodalomban. A példaként ho-
zott cimek a sajat kiegészitéseim Tegmark
(2018, 181. o.) kategorizalasahoz:

1. Libertarianus utépia (lain M. Banks
Kultara sorozata),

2. Jéindulati diktator (En, a robot),

3. Egalitarianus utépia (példaul: Brandon
Hackett: A poszthuman dontés),

4. Kapuér (,,Szuperintelligens MI-t hoz-
nak létre azzal a céllal, hogy a lehet6
legkisebb beavatkozassal megakadalyozza
Gjabb szuperintelligens lények 1étrejottét.
Sok a szubhuman intelligenciaval rendel-
kez kisegitd robot, és léteznek ember-gép
kiborgok is, de a technologiai fejlédés
orokre korlatok k6zott marad.”),

5. Oltalmazé isten (példaul: Horizon:
Zero Dawn),

6. Leigazott isten (Brandon Hackett: Az
MI-teremt6),

7. Hodité (System Shock),

8. Utédok (Automata, The Talos Prin-
ciple),

9. Allatgondozé (Harlan Ellison: Szaja
sincsen, ugy Gvolt, Matrix),

10. 1984 — egy rendérallam blokkolja az
MI létrehozasat (Dine),

11. Visszalépés (Asimov — Alapitvany),

12. Onkipusztitdis — sosem j6n létre a
szuperintelligens gép, mert az emberiség
hamarabb kipusztitja 6nmagat (,,atlagos”
posztapokaliptikus narrativak).

,Fontos megvizsgalni, hogy hogyan t61-
ténik a kilénb6z6 narrativakban az éntu-
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datra ébredés. A bekapcsolas utan azonnal
egy teljesen funkcionald, tudatos értelem
jelenik meg, nagy rendelkezésre allé infor-
maciobazissal, vagy fokozatosan épil ki,
vagy épul fel az Ontudat, hetek, esetleg
évek hosszu tanité és Ontanulé munkaja
soran. Lasd Chappie (2015): gyerek-tudat,
Westworld sorozat (2016-), Her (2013), A
kétszaz éves ember (novella: 1976, film:
2000). Elkertilhetetlen mindennek a le-
hetséges kévetkezményeivel is foglalkozni:
kié¢ a felel6sség az MI tetteivel kapcso-
latban? A programozoéé, a tervezbké, vagy
sajat magaé? Tekinthetjik-e személynek a
mesterséges értelmet, és ha igen, mikortol
és milyen jogok vonatkoznak ra?

Dramaturgiailag fontos, hogy a tudat vé-
letlentil, vagy gyartasi hiba folytan, illetve
stressz-trauma hatasdra jon létre (Rovid-
zarlat — 1986, A kétszazéves ember), vagy
szandékosan, céliranyosan fejlesztették, de
a végproduktum kitér a szamara tervezett
skatulyabol (Humans sorozat — 2015-2018,
Detroit: Become Human — 2018). Az is
jelent6s kérdés lehet a narrativ vizsgalat
soran, hogy reprodukilhaté jelenségrdl
van-e sz6 vagy egyedi és szandékosan meg
nem ismételhetd folyamatok eredménye
lett a tudat” (Babos, 2020, 5.0.).

Az alabbiakban harom videojaték elem-
zése kapcsan reflektalunk a felvetett kér-
désekre. A harom jaték cime: 1) The
Turing Test, 2) Soma, 3) The Talos
Principle.

The Turing Test
A videojatékok legfébb Ujitasa a tSbbi
médiummal szemben — ami a varazsuk
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nagy részét is adja — a virtualis tér, sét,
egész bejarhaté virtudlis vilagok megte-
remtése. Az interaktivitas, a kbrnyezet ma-
nipuldlasanak lehetGsége a mifaj masik
definitiv jellemz&je. Egy masik fontos
mozzanat, hogy amikor a jatékos a karak-
tere bérébe bujik, akkor a jaték idejére un.
tobbszords, vagy megsokszorozott tudat-
tal (multiple consciousness) bir, tehdt egy-
szerre van jelen a sajat szobdjaban a gépe
el6tt és magaban a virtualis vilagban, ahon-
nan mindenféle visszacsatolasok érik az
érzékszerveit, igy aztan észlelési szinten a
jatékos és a karakter bizonyos fokig azo-
nosulnak (Mukherjee, 2012, 219-231). E-
zek utin nem csoda, hogy a jatékok
erbteljes érzelmi hatast képesek kivaltani,
jaték kozben mérhet6 pulzusemelkedést,
dihot, félelmet, vagy éppen izgalmat, 61r6-
moét az adott kérilmények fiiggvényében.

A The Turing Test 2016-ban jelent meg, a
Square Enix Collective kiadasaban. FPS
(First Person Shooter) nézetli narrativ
puzzle jaték, melyben Ava Turingot ira-
nyitjuk, aki az ISA (International Space
Agency) mérnoke, és a Jupiter holdjan, az
Eurépan miikédé kutatbéallomason dolgo-
zik. A direktiva szerint Avanak az allomas
teljes felépitéséig krioalvasban kellene ma-
radnia, de az allomas mesterséges intelli-
gencidja, T.O.M. (Technical Operations
Machine) id6 el6tt felébreszti, azt allitva,
hogy megszakadt a kapcsolata a felszini
kutatécsapattal. Ava ezutan leereszkedik a
bazisra, ahol azzal szembestl, hogy az
allomas legtobb szobajat teljesen atrendez-
ték, és haromdimenzios logikai rejtvények-
ké alakitottak, amelyek mind Turing teszt-
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ként funkcionalnak, ugyanis T.O.M. 6n-
magaban képtelen volt megoldani Gket,
mivel nem rendelkezik olyan kreativ prob-
lémamegold6 képességekkel, mint az em-
berek. Egyiittes erével azonban képesek
hatékonyan atjutni a teszteken. Az egyik
részlegben azonban a még él6 csapattagok
egyike, Sarah figyelmezteti Avat, hogy
val6jaban egy specialis chipen keresztdl,
melyet a killdetés kezdetekor a karjaba
tltettek, T.O.M. irdnyitasa alatt all. Sarah
ezutan egy Faraday-kalitkaba vezeti Avat,
ahol ideiglenesen megszabadul a kontroll
alol, és ezaltal az is kideril, hogy a jatékos
mindezidaig valéjaban nem Ava, hanem
T.O.M. szerepében mukodott. T.O.M.
mindezek ellenére meggy6zi Avat, hogy
tovabbra is egyttt kell mikédnitik a kol-
légai megmentéséhez. Ava, bar dithos
T.O.M. manipulaciéja miatt, de egyel6re
elfogadja a feltételeket a végsS cél érde-
kében.

Hamarosan kideriil, hogy a kutatécsapat
az Burépan egy olyan mikroorganizmust
fedezett fel, amely képes végtelenszer rege-
neralni a DNS-t. Ezéltal az embereket po-
tencidlisan halhatatlanna teheti, de ugyan-
igy minden egyéb él6lényt, tehat a bakté-
riumokat és a virusokat is. Amikor az ISA
tudomast szerzett errél a felfedezésrdl,
arra utasitottak T.O.M.-ot, hogy tegyen
meg barmit, hogy megakadalyozza a kuta-
tok visszajutasat a Foldre. Ekkor elszor
megprobalta Sket halalra éheztetni, kizarni
Oket a bazisrdl, végil pedig a belltetett
implantokat hasznélta arra, hogy iranyitsa
Oket. A megmaradt talél6k, amikor erre
rajottek, eltavolitottak a chipjiket. T.O.M.
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ezutin ébresztette fel Avat, valéjaban a-
zért, hogy a segitségével megallithassa a
tobbieket. Az utolsé tesztek sikeres telje-
sitése utan Ava végre talalkozik Sarah-val,
aki felajanlja, hogy eltavolitja a chipjét. Ava
beleegyezik, majd rajonnek, hogy csak
akkor juthatnak ki az Eurépardl, ha meg-
allijak T.O.M.-ot, ezért elkezdik leallitani
az adatbazisait. Az a tény, hogy T.O.M.
mar nem tudja irdnyitani Avat, jaték-
mechanikai szinten is megjelenik, lathatat-
lan falak képében. T.O.M.-ként ugyanis
nem vezethetjik tobbé Avat arrafelé,
amerre 6 nem akar menni. Ekkor mar
T.O.M. valodi néz&pontjabdl, a biztonsagi
kamerdkon keresztil tudjuk csak kdvetni
Avit.

T.O.M. ugyan mair nem tudja tavve-
zérelni az embereket, de hozzaférése van a
kézponti magjaban talalhaté védelmi céla
géppuskakhoz, igy tehat megdlheti Sarah-t
és Avat, az eredeti céljat teljesitve és igy
biztositva, hogy az organizmus nem jusson
el a Foldre, vagy pedig hagyhatja magat
kikapcsolni, amennyiben nem akar, vagy
nem képes gyilkolni. A jatéknak ez két
befejezése lehetséges, de egy metanarrativ
csavarral mindkett$ utdn kapunk egy kis
szoveges lzenetet, amely gratulal nekiink,
azért, mert atmentiink a Turing teszten.

Ezek utan erésen kérdéses az is, hogy
mindaz, amit atéltiink, valéban megtor-
tént-e a jaték vilaganak valdsagaban, vagy
csupan egy virtualis valésag-szimulaciéban
vettink részt, amely T.O.M. kognitiv
képességeit és stresszhelyzetben hozott
dontéseit volt hivatva tesztelni. Ezt a fel-
tevést tamasztja ala az is, hogy T.O.M.-nak
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— akircsak HAL-nak 2 ,,2001 — Urodiissze-
idban” — a Foldon létezik egy iker-
szamitogépe, amelyen az Eurdpa-kildetés
pontos szimulaciéja fut. Kénnyen lehet,
hogy jatékosként ezt a modellezést jat-
szottuk végig, ahogy az is, hogy nem
létezik semmiféle Burépa-expedicid, és az
egész kildetés-szimulacié csak a még
fejlesztés alatt allo T.O.M. Turing-tesztjéil
szolgalt.

A Mesterséges Intelligencia Elektro-
nikus Almanach” cimi 6sszefoglalé mun-
ka az aldbbiképpen irja le a teszt lényegét:
»Alan Turing azt javasolta Computing
Machinery and Intelligence c. hires
cikkében [Turing, 1950], hogy ne azt
kérdezziik, tudnak-e a gépek gondolkodni,
hanem azt vizsgaljuk, hogy atmennek-e a
gépek egy viselkedési intelligenciateszten,
amelyet késébb Turing-tesztnek neveztek
el. A teszt szerint a programnak 6t percen
at kell (gépelt online tizenetekkel) beszél-
getnie egy kérdezével. A kérdezének ezu-
tan valasztania kell, hogy egy programmal
vagy egy személlyel beszélgetett-e, és egy
program akkor felel meg a teszten, ha az
id6 30%-aban megtéveszti a kérdezot.”
(Norvig és Russel, 2005).

A jaték soran végig kérdéses, hogy
T.O.M. valéjaban milyen tipusi mester-
séges intelligencia? Altalanos, vagy erds?
Végig csak a programozasat koveti, vagy
mar eljutott az 6nallé {téletalkotas, és az
ontudatra ébredés szintjére? Mindkét alli-
tas mellett, és elleniik is sok érv felhozhatd,
ezeket fogjuk kozelebbrdl is megvizsgalni
a tovabbiakban.
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Lehetséges, hogy T.O.M. olyan médon
képes érezni, amilyenre programoztak,
hogy érezzen. Képes érvelni, és talan a
programozasi  paramétereinek  k&szon-
hetéen 4j konklazidkra is jutni, legaldbbis
6 maga azt allitja, hogy sajat véleményt tud
alkotni a tapasztalatai alapjan bizonyos
dolgokrdl. Ez szigoruan véve nem elle-
nérizhetd, hiszen nem latunk bele a
programozasinak mélységeibe, és abba,
hogy mennyire adtak meg kész valaszokat
a szamara bizonyos kérdésekre, vagy, hogy
a matematikai statisztikan, valdszintségen
és logikan kivil van-e valami mas, ami
segitségére lehet a mérlegelésben. Hibakat
is vét, ami alapvetSen emberi tulajdonsag,
de mivel emberek programoztak, lehetsé-
ges, hogy a hibazas lehetGségét is 6k tették
lehet6vé szamara.

A két kilonbozé végkifejlet lehetdsége
ugyanakkor azt sugallja, hogy adaptiv, 6n-
tanul6 intelligenciaval bir, ez azonban a
jaték vilagaban az emberek szamara nem
tal hihet6 opcié, mint ahogy valészindleg
szamunkra sem lenne az a jeleniinkben.
Nem kizart, hogy T.O.M. gondolkodik és
érez, ugyanakkor a mukédése bizonyos
athaghatatlan szabdlyok 4ltal behatarolt,
amelyekkel nem kertilhet ellentmondasba,
cllentétben az emberekkel, akik olyan dol-
gokat is megtehetnek, amelyeket a térvény
tilt.

A SF-ben a leghiresebb, minden robotra
érvényes szabalyrendszert Asimov robot-
torvényei képviselik:

1. A robotnak nem szabad kart okoznia
emberi lényben, vagy tétlenil tlrnie, hogy

emberi lény barmilyen kart szenvedjen.
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2. A robot engedelmeskedni tartozik az
emberi lények utasitasainak, kivéve, ha e-
zek az utasitasok az elsé torvény el6i-
rasaiba ttkéznének.

3. A robot tartozik sajat védelmérdl gon-
doskodni, amennyiben ez nem iitkozik az
els6 vagy masodik térvény barmelyikének
eléirasaiba (Asimov, 2001, 13. o.).

T.O.M.-ba nincs beépitve semmi ehhez
hasonlé etikai gat, hiszen az egyik befejezés
értelmében a gyilkossagra is felhatalmazasa
van, amennyiben ennek révén megallit-
hatja a szokni készil6 kutatokat. Ugyanak-
kor T.O.M. maga mondja azt, amennyiben
a kutatok felhagynanak a szokési probal-
kozasaikkal, akkor etetné és védelmezné
6ket, tehat a moralis kovetkezmények és
maga a gyilkossidg ez esetben az ISA pa-
rancskiaddinak lelkiismeretét terheli, mert
az MI jelen koncepci6 szerint csak akara-
tuk végrehajtasanak eszkoze.

Amennyiben T.O.M. mégis rendelkezik
6ntudattal, a helyes az lenne, ha a legénység
egyenranguként figyelembe venné az &
véleményét is a helyzetlikrdl, akkor is, ha
els6re visszatetszOének talaljak. Mert a-
mennyiben igazat mond a mikrobardl,
akkor a tulélok cselekednek moralisan
helytelentil, amikor puszta 6nzéstél vezé-
reltetve nem akarjak az életiiket az Eurépa
kutatébazisan leélni, hanem haza akarnak
térni, még abban az esetben is, ha ennek az
ara egy, az egész Foldet érinté kérnyezeti
katasztréfa, az Okoszisztéma egyensu-
lyanak teljes felboritasa lenne.

A jaték narratfvaja a jaitékost manipulalva
mégis T.O.M. ezt megel6z6 intézkedéseit
tinteti fel kegyetlennek és igazsagtalannak,
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ezzel a gonosz MI toposzat, és Arthur C.
Clatke dreposzanak feledhetetlen f6&sze-
repl6jét, a HAL nevi szuperszamitégépet
idézve. Csakhogy amig HAL ténylegesen
meg6rilt és meghasonlott a belé progra-
mozott etikai elvek és a kiilldetésének célja
kozotti ellentmondds miatt, itt sz sincs
Oriletrdl: elsé latasra éppen T.O.M. az, aki
leginkabb figyelembe veszi az észérveket,
és a hideg racionalitast kdvetve hozza meg
a dontéseit, vagy inkabb hajtja végre
feladatat a kapott utasitasok szerint.

De az is lehetséges, hogy T.O.M. kép-
telen volt komolyan szamitasba venni a
mikroba lehetséges hatdsmechanizmusa
kapcsin a legnegativabb  elSrejelzéstél
eltérd lehetségeket. Attdl, hogy az & kal-
kulaciéi szerint a mikroorganizmus jelen-
léte a Foldon egy kihalasi eseményhez
hasonl6 kataklizmat okozna, még nem
biztos, hogy valoban ez torténne. Az em-
berek sokkal tovabb élnének, mint eddig,
igy nagyon sok idejiik lenne megoldasokat
kidolgozni az Gjonnan felmerilé problé-
makra, rdadasul a hosszutavu Grutazas eldl
is elharulnanak az 6regedés okozta nehéz-
ségek, ami elésegitené az emberi faj to-
vabbi terjeszkedését és fejlédését.

T.O.M.-nak a jaték soran sziiksége volt
arra, hogy Avanak visszaadja a szabad
akaratat bizonyos egyszert térbeli prob-
lémak megoldasdhoz. Hogyha még ezeket
sem képes egyediil abszolvalni, mivel
képtelen olyan Gsszetetten gondolkodni,
mint egy ember, akkor milyen alapon
bizhatjak rd az egész emberiség j6v6jének
el6rejelzését? Az organizmus kapcsan felé-
pitett logikaja csak akkor helyes, ha kiza-
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rélag a legrosszabb forgatékényvet veszi
szamitasba, ami nem az egyetlen lehetséges
végkimenetel. Lehet, hogy igaza van ab-
ban, hogy az organizmus veszélyes, de az
is lehet, hogy nincs. Azzal, hogy nem
bocsatja vitara azt, hogy ez a felfedezés
lehet atok, vagy aldas is az emberiség
szamara, és csak a veszélyességét hang-
sulyozza, a sajat szubjektiv gondolat-
menetét erdlteti ra a f6ldi dontéshozdkra,
akik aztan szélsGséges dontést hoznak a —
minden bizonnyal — tévedhetetlennek
tartott MI komoly figyelmeztetése alapjan.

A fentebbiek arra utalnak, hogy T.O.M.
logikdja és gondolkodasa meglehetSsen
egysiku, tehat nem tokéletes. Egyrészt
abbdl indul ki, amit a torténet soran
tobbszor is hangoztat, hogy mivel gép,
ezért szitkségszeren tévedhetetlen, egy-
szerGen képtelen helytelen dolgot csele-
kedni — amivel kapcsolatban, mint az
el6z6ekben kifejtettiik, szamos kétely me-
rilhet fel.

El6fordulhat, hogy eddig tévesen kozeli-
tettitk meg a kérdést. T.O.M. taldn nem a
racionalitas vagy irracionalitis, hanem a
matematikai logika alapjan hoz déntéseket,
és a racionalitds nem puszta logika. Az,
hogy mindig a legbiztonsagosabb utat tart-
ja a legjobb dontésnek a tekintetben, hogy
elkeriilje az emberiség kihaldsanak veszé-
lyét, és ez az ut nem feltétlentl a legjobb
moralis dontés, azt bizonyitja, hogy az
emberi életeket csak szamoknak latja. Meg-
prébalhatna meggy6zni a kutatécsapatot,
hogy sajat akaratukbo6l maradjanak az Eu-
répan, azért, hogy megmentsenek maso-
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kat, ebben az esetben az egész bolygd
¢élévilagat.

Az, hogy T.O.M. sosem gondol arra,
hogy esetleg nincs igaza, szintén a tuda-
tossaga hianyat bizonyitja. A korlatozott
MI ugyanis binarisan mutkdédik, nincsenek
érzésel, érzelmei, vagy gondolatai, csak
szimuldlja ezeket. Amikor T.O.M. azt
mondja, ,,hogyha valami 4gy jar, mint egy
kacsa, és Ggy hapog, mint egy kacsa, akkor
az kacsa”, az is egy binaris allitas: vagy az,
vagy nem az. Pedig egy kacsa is lehet szi-
mulalt, de T.O.M. nem gondol erre.

A kinai szoba-kisérletrdl is beszél, mely-
nek lényege, hogy egy program futtatisa
6nmagaban még nem adhat egy szamit-
gépnek tudatot, vagy elmét, ami azt jelenti,
hogy T.O.M. nem tudhatja, hogy hogyan
gondolkodjon emberien, vagy hogyan néz-
ze a valosagot, vagy az ¢let értelmét emberi
szemmel, anélkill, hogy minden emberi
tulajdonsagot beleprogramoztak volna.

A kinai szoba 6tlete John Searle nevéhez
kothetd, és példajanak lényege, hogy egy
olyan hipotetikus rendszert mutat be,
amely egyértelmiien egy programot futtat,
és a Turing-teszten is megfelel, de az is
teljesen vilagos, hogy semmit nem ért meg
a rajta atmend bemeneti és kimeneti jel-
zésekbdl. Ebbd tehat az kovetkezik, hogy
hiaba futtatja a megtelel6 programot, tehat
ad latszélag megfelel6 valaszokat, ez még
nem elégséges feltétele annak, hogy tudat-
tal birjon, azaz hogy meg is értse mindazt
az informaciot, amit kezelt.

A Kkisérlet a kovetkezSképpen zajlik: a-
dottnak vessziik, hogy szobaban 1évé sze-

mély nem ért kinaiul, viszont biztositanak
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szamara egy szabalykonyvet, melynek se-
gitségével értelmes valaszokat {rhat a hozza
kiviltsl érkez6 papirfecniken allé kinai
kérdésekre. Kivilrdl nézve azt lehet latni,
hogy az igy kialakitott rendszer kinai mon-
datokat fogad és ezekre kinai mondatokkal
valaszol. De a parancssorokat végrehajtd
embernek fogalma sincs arr6l, hogy mi
ezeknek a mondatoknak a
(Norvig és Russel, 2005)

Azzal is szamolhatunk, hogy T.O.M. va-

jelentése.

léjaban a nézépontvaltasokra képtelen,
legaldbbis emberi értelemben. Hogyha
feltételezziik, hogy T.O.M. nem bir 6n-
tudattal, csak a belé taplalt szabalyok lo-
gikéjat koveti — vagyis azt, hogy minden-
aron kertilje el az emberiség kihaldsat —
akkor minden potencidlis végkimenetelt
mérlegelnie kell, és szamszerGsitenie azt,
hogy melyik mennyire lenne rossz és ezek
alapjan kell dontenie. Ha valamelyik opcid
soran egyaltalan felmeriil a kihalas bar-
mennyire apré esélye is, akkor mindenek-
el6tt ennek elharitasara fog torekedni, a
legrosszabb lehetséges végkimenetellel kal-
kulal, ennek valoszinlségétol fiiggetlentil,
vagy a ndla kreativabb emberekkel vald
egylittmikods problémamegoldas nélkdl.
Ez esetben a lehetséges pesszimista végki-
fejlet hangsilyozasa és elkeriilésének mo-
dozata kiilsé nézGpontbdl meglehetGsen
irracionalis, amde a fentebbiekkel indo-
kolhatd.

Az sem segitett a tuddsok helyzetén,
hogy az ISA nem bizott benntik, és a Fold-
t6l valo tavoltartasukat teljes egészében az
MI-re bizta. Mivel pedig az ISA T.O.M.-ot
magat is tulajdonképpen szolgaként, pa-
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rancsvégrehajté automataként kezelte, és
utasitotta, ezért az MI, még ha 6ntudattal
birna is, lehet, hogy éppen emiatt nem
latna semmi kivetnivalét abban, hogy 6 is
ugyanezt tegye masokkal a szamara meg-
adott cél érdekében.

Osszefoglalds: Christopher Byrd a jatékrol
52616, a Washington Post weboldalan meg-
jelent recenzidjaban igy foglalja Ossze a
konluzioit: ,,A The Turing Test a gépi
gondolkodas koncepcidjat dramatizalja az-
altal, hogy olyan helyzetet teremt, amely-
ben elmondhaté, hogy egy MI magasabb
szintd moralis érvelésrél tesz tandbizony-
sagot, mint a korlotte 1évé emberek. (...)
A narrativa brilidnsan jatszik T.O.M. azon
képességével, miszerint képes olyan em-
beri gyarlésagokat produkalni, mint a két-
kedés, az informacidk Osszegzése soran
felmeril6 konfliktusok, vagy egymasnak
ellentmondé emlékek. T.O.M. az, aki el-
magyarazza Avanak a Turing tesztek jelen-
téségét, és — bar felismeri a sajat korlatait,
mas tekintetben gondolkodé lényként e-
gyenlé statust vindikal maganak” (Byrd,
2016). Byrd szerint T.O.M. személyisége a
Hold cimd film Gertie nevi MI-jére
hasonlit, érdekes keveréke a szamitonak és
az érzelmesnek.

A jatékbeli rejtvények a lateralis gon-
dolkodas erejét bizonyitjak, amelyre a gé-
pek képtelenek. T.O.M. esetében is a
Moravec-paradoxon néven emlegetett je-
lenséggel szembestlhetiink, miszerint el-
lentétben a hagyomanyos feltételezésekkel,
a magas szintd gondolkodashoz csak na-
gyon kicsi szamitasi teljesitmény sziiksé-

ges, mig az alacsony szintd szenzomotoros
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készségek modellezése hatalmas szamitasi
kapacitast kévetel meg. Moravec igy fogal-
mazott az 1980-as években: ,,a szamitdgé-
peket viszonylag konnyen képessé tehetjitk
arra, hogy felnSttekéhez mérhetd szinti
eredményeket érjenek el intelligenciateszt-
eken vagy a dimajatékban, de a lehetetlent
suroléan nehéz eljuttatni Sket az egyéves
gyerekek szintjére az észlelés és mand-
verez6 képesség tertiletén”
1988, 15. 0.).

Byrd David Jonesszal, a jaték vezets

(Moravec,

designerével készitett interjijaban Jones
azt nyilatkozta, hogy néhanyan azt allitjak,
hogy egy gépnek hazudnia kellene, hogy
atmenjen a Turing teszten. Egy szamitogép
részérdl az az allitas, hogy 6 ember, vagy
hazugsag, vagy téveszme. Ezért egy valo-
ban 6ntudattal rendelkezé (és Eszinte) gép
beismerné, hogy gép. Egy ténylegesen
ontudattal biré MI tehat elbuknd a Turing
tesztet (Christopher Byrd, 2016).

Soma — szellem a gépben

A Soma egy 2015-ben megjelent pszi-
cholégiai-tulél6horror  jaték, amelyet a
Frictional Games fejlesztett. A cime a
gbrég ’test’ (o@uo) széra utal, ami kilén-
bézik a benne lakozé 1élektd], vagy elmé-
t6l. Mindez mar elGrevetiti, hogy a prog-
ram tulajdonképpen a test-lélek probléma-
nak a virtualis és interaktiv kisérleti terepe,
ahol a jatékos egyszerre lesz a kisérletezd
és a kisérleti nyul szerepében.

A jaték f6szereplbje és egyuttal a jatékos
avatarja, akit E/1-ben irinyitunk, Simon
Jarrett, aki egy autdbalesetben sulyos
agysérilést szenvedett, minek kovetkez-
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tében legfeljebb néhany hénapja van hatra
az életbdl. Felajanlanak szamara egy olyan
kisérleti eljarast, amelynek révén masolatot
készitenek a tudatardl és archivaljak azt.
Kozvetleniil a tudatfeltdltése utan azonban
eldjul, majd a Pathos II. nevil vizalatti
kutatébazison ébred fel. Hamarosan ki-
derill, hogy 2103-ban jarunk, tehat kozel
szdz évvel az autébaleset utin, miutan egy
meteorbecsap6das elpusztitotta az emberi-
séget és lakhatatlanna tette a bolygd fel-
szinét, ezaltal a Pathos 11 tuddsai lettek az
emberi faj utolsé taléléi.

Az allomas azonban Simon ébredése u-
tan a gépeket leszamitva kihaltnak tinik és
a karbantartas hidnyanak készénhetSen e-
lég rossz allapotban van. Jatékosként az
lesz a feladatunk, hogy kideritstk, hogy ke-
riltink ide, és hogy tudnink innen ki-
szabadulni. Ebben
Catherine Chun, akivel egy Omnitool-on

segitségiinkre lesz
keresztil kertiliink kapcsolatba. Az eszkéz
segitségével kapcsolédhatunk az dllomas
kilonbozé
Catherine az allomds Lambda részlegében

elektronikai  rendszereihez.
van, de odaérkezésiink utan kideril, hogy
nem ember, hanem egy robot cortex chip-
jére feltdltott tudatmasolat.

A program eredeti narrativ Gjitasa, hogy
sokalg magat a jatékost is félrevezeti, u-
gyanis Simon maga is egy tudatmasolat,
melyet Imogen Reed megfelelGen atalaki-
tott holttestébe toltott fel az allomas mes-
terséges Intelligencidja, a Warden Unit
(Felugyel6 Egység), azaz WAU, aki atvette
az iranyitast az egész bazis felett és a talélé
embereket biomechanikus mutinsokka a-

lakitotta, hogy beteljesitse feladatat, az em-
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beriség megSrzését. Az eredeti Simon bele-
halt sikertelen kezelésébe 2015-ben, de az
elméje a kovetkezd évszazad elejére elju-
tott a Pathos II. kutatasi részlegébe, ahol
aztan sikeresen transzplantaltdk egy kell-
képpen antropomorf testbe. Az egyetlen
lehet6ség az emberiség Grokségének, illet-
ve a megmaradt emberi tudatoknak a meg-
mentésére az ARK (Artificial Reality
Construct — Virtualis Valésag Konstruk-
ci6), amely egy Catherine altal tervezett
digitalis feketedoboz. Az ARK szamos, az
allomason dolgozé tudds elmemasolatit
tartalmazza. Az allomason kifejlesztettek
egy, a hagyomanyos Urrakéta-kil6vésnél
biztonsdgosabb eljarast is, ennck segitsé-
gével Simon végsé célja felkeriilni a Bar-
kara, amelyet aztan kilének a vilagirbe,
taldin annak reményében, hogy egyszer egy
intelligens faj még ratalalhat, miel6tt leme-
rilnek a virtudlis valésagot fenntartd gépek
energiaforrasai.

A jaték alaposan koriljarja az elmefel-
toltés, az ebbdl fakad6 digitalis halhatat-
lansag, a tudatmasolds, illetve a poszthu-
manizmus kérdéskorét, a technoldgia
révén elért fejlédés lehetSségeit, valamint a
fentebbiek megvaldsulasanak lehetséges
kovetkezményeit. A legerSteljesebben a-
zonban a tudat mibenlétének kérdéskorét
feszegeti. Ha feltesszik, hogy a szemé-
lyiségiink digitalisan tarolhatd, sokszo-
rosithatd, az szamos problémas aspektust
vet fel, mind etikai, mind jogi szempont-
bél. Milyen jogai vannak egyaltalan egy
ilyen digitalis személyiségnek? Ki 6 hoz-
zank képest? Hogyan dolgozhatja fel egy
masolat, aki eredetinek hiszi magat? Ho-
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gyan éli meg azt, hogy az emlékeit, amelyek
szamara olyan él6ek és az identitdsa szet-
ves részét alkotjak, masvalaki szerezte meg
és élte at? Bz A batodik napon cimi klo-
nozos film £6 konfliktusa is. Hogyan dol-
gozhatja fel egy emberi tudat a test nélkili,
azaz virtualis térben, vagy a robottestben
valo létezést? Ezt a kérdéskort a Black
Mirror cimi antologia-sorozat két része is
boncolgatja, az egyik pozitiv, a masik
negativ végkifejletre fut ki. A White Christ-
mas cimi epizédban egy randisegité appli-
kaciét tzemeltetS férfi titokban lemasolja
az ugyfelei személyiségét, akiket aztin o-
koshazak virtualis személyi asszisztensei-
nek ad el, ami azt jelenti, hogy a tudatok
egy olyan szimuldciéban ragadtak 616k éle-
titkre — vagy ameddig mtkédik a rendszer
—, ahol egyetlen lehetséges tevékenységlik
és egyben szérakozasuk a haz gazdaja pa-
rancsainak teljesitése.

A San Junipero cim részben viszont egy
személyes virtualis mennyorszag megvalo-
suldsanak lehetiink tanti. San Junipero
varosa ugyanis a haldoklok, illetve a mar
halottak elméi szaimara fenntartott virtualis
valosag, ahol az emberek a fiatalabb tes-
tukben élhetnek tovabb a halal utin, sét,
par évtizedes intervallumban még az id6-
sikok kozott is kedviik szerint ugralhatnak.

A Somaban sok olyan géptestbe t6ltott
tudattal talilkozhatunk, akik kovetkeze-
tesen embernek hiszik magukat, és vagy
nem mozdithatéak ki ebbéli hittikbdl, vagy
az igazsageal szembestilve dihrohamot
kapnak, esetleg elvesztik a maradék eszii-
ket is. A megingathatatlan hit az embersé-

giikben egy természetes énvédS mecha-
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nizmus. A lemasolt tudat a mechanikus
test minden rendelkezésére all6 funkcidjat
igyekszik a régi testének funkcidival egyez-
tetni, igy képzeli a kamerajat szemnek, a
mikrofonjat filnek, a hangszoréjat szaj-
nak, stb. Az viszont idével diszkrepan-
ciahoz vezet, hogy bizonyos mentalis 4lla-
potokat bizonyos, érzetek észlelésére alkal-
matlan testben képtelenség szimulalni.
»Vannak észleleteink (perceptions), ami-
kor hallunk, latunk, szaglunk, tapintunk,
izlelink valamit; érzeteink (sensations),
amikor ¢hséget, fajdalmat stb. érzink;
érzelmeink (emotions), amikor szerel-
mesek, szomoruak, dithések stb. vagyunk;
¢és gondolataink (thoughts), amikor hitek-
kel, vagyakkal, szandékokkal rendel-
keztink” (Tézsér, 2008, 12. 0.). Ezek koztl
egy k6zonséges robottestben kiesik a szag-
las, {zlelés, tapintas, s6t, a testi sziikség-
letekkel sem kell foglalkozni, ami hosszu-
tavon mentdlis problémakhoz vezethet.

Abban, hogy a jaték soran sok Oorilt
robottal taldlkozhatunk, a fentebbiek mel-
lett az is kozrejatszik, hogy a kutaték a
meteor becsapddasatdl szamitva még egy
teljes évig igyekeztek tulélni WAU egyre
elhatalmasodé kontrollja, az izolaci6, és
annak tudata ellenére, hogy 6k a Féldon az
utolsé él6 emberek, mikézben a Barkan
dolgoztak.

Mire eljutottak sajat tudatfeltoltésiik sza-
kaszaba, addigra sokan Osszeroppantak a
pszichologiai terhek alatt, és ezek az in-
stabil tudatok robottestbe toltve sem lettek
mentalisan egészségesebbek. Sokan tehat
nem pusztin attdl Srillnek meg, hogy ro-

bottestben vannak, hanem eleve Oriilten,
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vagy az Orilletkozeli allapotban keriilnek
ezekbe.

A masik ok, hogy a feltltések el6tt
elterjedt a tuddésok kérében az az egyéb-
ként tudomanyosan teljesen alaptalan el-
mélet, hogy amennyiben a tudatfeltoltés
utan masodperceken beltl megolik magu-
kat, akkor az eredeti tudatuk kertl at a
digitalis 6roklétbe. Ez fizikai képtelenség,
mivel nem tudatithelyezés, hanem tudat-
masolas torténik. Nem az organikus agyu-
kat &rzik meg, pusztan a személyiségiiket
konvertaljak adathalmazza, amibdl az ko-
vetkezik, hogy az eredeti testben él6 tudat
szitkségszerien ott is marad, és a testtel
egyutt pusztul el. Bz torténik A zikéletes
triikk cimd filmben is, ahol a bivész tgy
hajtja végre ,,teleportacios” tritkkjét, hogy
egy rejtett gép a szinhaz erkélyén lemasolja
6t, az ,eredeti”, tehit az az énje, akirdl a
masolat tortént, pedig ,eltinésekor” egy
vizzel teli tartalyba esik, ahol megfullad —
ujra és ujra és yjra.

Jordan Erica Webber a Soma tudat-
masolé mechanizmusat a The Swapper cimt
jatékéhoz hasonlitja, amelyben a rejtvé-
nyek megoldasahoz a jatékosnak folyama-
tosan le kell klénoznia a sajat karakterét,
akiket aztan rendre fel kell aldoznia a to-
vabbjutas érdekében (Webber, 2015).

A haldl vagy a pusztulé allomason valé
vegetalds, és az egyetlen kiut, az ahitott
oroklét kapujaban azonban sokan 6ngyil-
kosok lettek emiatt a vagyvezértelt gondol-
kodasbél fakadé hamisnak bizonyult felté-
telezés miatt. A WAU, mivel minden
rendszerhez hozzafért, aztin maga is fel-

hasznalta a konzervalt tudatmasolatokat és



MESTERSEGES INTELLIGENCIA

meglrzési céllal kilonféle gépekbe tolto-
gette fel Sket. Ezek az elmék aztan érthe-
téen nem Oriiltek, sét, haldlosan kétségbe
estek, amikor a szamukra beigért digitalis
mennyorszag helyett Gjra a valoésag pokla-
ban talaltdk magukat.

A jaték legvégéig Simon (aktualis maso-
lata) minden racionalis magyarazat ellenére
megtéveszti magat azzal, hogy elhiszi, fel-
kertlhet a Barkara, hiszen & mar nem,
csupan az eredeti negyedik masolata élvez-
heti a virtudlis valésagban felépitett éden-
kertet. Az a Simon — nevezzitkk Simon 2-
nek —, aki a kutatéallomason felébred, mar
egy masolat, hiszen az eredeti Simon bele-
egyezett, hogy a neurografjat (vagyis elme-
masolatat) kutatasi célokra hasznaljak. En-
nek értelmében a baleset és a kihalas k6zott
eltelt szaz évben tetszbleges mennyiségd
Simon-masolaton kisérletezhettek ktlon-
b6z6 virtualis terekben, akiket aztan le-
toroltek vagy ledllitottak, tehat dnkényesen
elpusztitottak, ami etikailag szintén igen-
csak problematikus.

A torténet egy pontjan Simon 2 csak ugy
juthat el a Mélységen keresztiil az allomas
egy masik pontjara, ha ismét attolti a tu-
datat egy mélytengeri buvarruhat visel§
holttestbe, tehat a test 4j gazdaja lesz
Simon 3. A jatékos, immar Simon 3-at
iranyitva eldontheti, hogy életben hagyja-e
Simon 2-t egyedil a folyamatosan le-
pusztul6 allomason a szornyek kozott,
vagy inkabb kegyelembdl megoli. Ezeknek
a valasztasoknak nincs kdzvetlen kévet-
kezménye a jaték végkimenetelére nézve, a
jatékos lelkiismeretére van bizva, hogy
mikor mit tart helyesnek, vagy inkabb a
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kisebbik rossznak. Mas tudatokkal vagy
emberekkel is talalkozhatunk, akiknél fel-
meril] ugyanez a kérdés: életben hagyjuk-e
Oket, vagy sem?

Simon 3 ezutin megszerzi a Barkat, el-
viszi a kil6v6allomasra, és ismét lemasolja
a tudatat. Itt valik teljesen vilagossd, hogy
milyen narrativ jatékot Gz a program,
amikor végig a kontinuitas illuzidjat talalja
a gyanutlan jatékosok szamara: csak azért
érzékelhettitk a 1ét megszakitatlan folyama-
tossagat, mert végig Simon 4 emlékeit
kovettuk, aki, immar test nélkuli adat-
halmazként feljutott a Barka feketedobo-
zara. A legmegdébbent6bb, hogy Simon 4
sikeresnek konyveli el az akciot és a meg-
menekulését, és gyakorlatilag bar raciond-
lisan tudnia kell(ene), hogy ez nem igaz,
mégis a balesetet szenvedett Simonnal
azonositja magat, nem gondolva a két
hatrahagyott mésolatra, akik a ,leszarma-
zasi rendben” kézelebb dllnak az eredeti
Simonhoz, és akik nélkil & most nem
lehetne itt.

A jaték tehat erésen illuzérikus, mond-
hatni hamis happy enddel zirul: Amig
Simon 4 és a tobbi neugrograf a kietlen
Urben szaguld kilénésebb cél és remény
nélkil egy torékeny feketedobozban, egy
virtualis vilagba zarva, addig Simon 2 vagy
halott, vagy kénytelen szembesiilni vele,
hogy a testében ragadt, kilatastalan hely-
zetben és ugyanez torténik Simon 3-mal,
aki nem akarja elhinni, hogy nem jutott fel
a Béarkara. A keserd csalédis miatt Gssze-
veszik Catherine vele maradt verzidjaval,
akinek a talheviilt érzelmek miatt kiég a

cortex chipje és Simon 3 egyediil marad az
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Osszeomlas szélén all6 bazison, tObbezer
méterrel a tenger alatt, a mutansokkal és a
halottakkal 6sszezarva.

A narratfva soran tudtunkon kivil folya-
matos nézépontvaltasok aldozatai va-
gyunk. Ez akkor valik bizonyossa, amikor
Simon 3-mal par masodperccel tovabb ma-
radunk, miutan megtortént a tudatmasolds
a Barkara, igy tanti lehetiink amiatti
kiborulasanak, hogy nem sikeriilhet kisza-
badulnia, miel6tt atvaltanank a megkony-
nyebbiilt Simon 4 fokalizacidjara, aki békés
természeti kérnyezetben 6rvendezik kil-
detésének sikerén.

A jaték tobb esetben is képmutatisra,
illetve kettés mérce alkalmazasara kénysze-
riti a jatékost. A tovabbjutishoz szitkséges
példaul, hogy egy virtualis szobaban szi-
mulalt tudatokat vallassunk ki bizonyos
informacidkrdl. Az illeté azonban, ha nem
kellen o6vatosan kézoljuk vele az alla-
potat, dithrohamot kap, és a szimulaci6t le
kell allitani, majd egy uj, tiszta lappal indul6
masolatot betdlteni, akivel elolrdl kezd-
hetjiik a beszélgetést. Simon ilyenkor azzal
nyugtatja magat, hogy ezek csak szimu-
laciok. Ha kikapcsolod &ket, mir nem
szamit, mi tortént vellik, mert nem voltak
valésak. Ugyanakkor 6nmaga is az.

Simon raadasul megbizhatatlan fokaliza-
tor is. A jaték elején sajat kezét teljesen
emberinek latja, és az 6 szemén keresztil
mi is annak latjuk, amig a torténet egy
pontjan fény nem deril az igazsagra,
miszerint egy reanimalt testbe kényszeritett
kiborg. Ez az 6nmegtévesztd viselkedés az
allomas mas lakéinal is megtigyelheto.
Simon is csak akkor fog gyanut, amikor
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rajon, hogy képes a viz alatt lélegezni, és
mikor ezutin tukorbe néz, mar a valédi
testét latja, amitdl persze elretten.

WAU mint MI. WAU a magatartasa, és
mindazok alapjan, amit tudunk réla, egy
altalanos mesterséges intelligencia, tehat
atmenet a csak egy célfeladatra specializalt
gyenge MI és a tudattal, valamint minden
emberi képességgel rendelkezd, egyel6re
csak fikcids szinten 1étezé erés MI kozott.
Eredetileg a kutatéallomas karbantarta-
saért illetve automatizalt folyamataiért fe-
lelt. Biomérnoki munka altal létrehozott
szamitégépes rendszer, melynek van egy
organikus része, melynek a bioldgiai kodjat
szamitégépeken keresztiil lehet moédosi-
tani. Képes structure gel-t termelni, ami egy,
anyagat tekintve gyantaszerd, viselkedését
tekintve pedig Gssejt-szerd anyag. Erede-
tileg strukturalis sérilések javitasara fej-
lesztették ki, de képes Osszekotni és szer-
vesiteni a biolégiai anyagokat a gépi
részekkel.

WAU elvadulasa is az emberi hanyagsag
kovetkezménye: az MI szamara senki sem
definialta a kivanatos emberi létezés koril-
ményeit, sem azt, hogy mit jelent ember-
nek lenni, ennek kévetkezményeképp a
rendszer a rabizott tudatokat a rendel-
kezésére allé6 gépekben, vagy épp mester-
ségesen életben tartott, de mar csak
vegetalé emberi testekben akarta megGriz-
ni. Minél tobb rendszerhez hozzafért,
annal komplexebbé valt és a meteor be-
csapddasa utan a tudtuk nélkil kezdte a
bazison dolgozok elméit archivalni, médo-
sitott  pilotatilések  segitségével. Johann
Ross MI-pszicholégus haldla utain WAU
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megprobalta 6t feltimasztani, de csak egy
szOrnyeteget sikeriilt visszahoznia az élet-
be, raadasul amikor megtudta, hogy Ross-
¢k el akarjak pusztitani, tdlterhelte az
Omikron szektor lakéinak blackboxait, sz6
szerint felrobbantva ezzel az emberek
agyat.

A structure gel segitségével aztin tobb em-
bert is megfertézott, akik fokozatosan
megOriltek a testiiket ért valtozasoktol és
fajdalmaiktol, illetve az agyi implantjuk
okozta gyakori, elviselhetetlen fejfajasa-
iktol, melyeket WAU elektromagneses te-
ret érinté manipulaciéi okoztak.

Az a lény, ami Rossbél megmaradt, azt
koveteli Simontdl a torténet végén, hogy
pusztitsa el az MI-t, azonban ennek a
dontésnek a kévetkezményeit is érdemes
tobb oldalrél megvizsgalni. Egyrészt a
WAU nem lehet gonosz a sz6 koéznapi
értelmében, mivel nem rendelkezik emberi
érzelmekkel, csak a belé kédolt célokat
igyekszik a leheté legjobban teljesiteni.
Masrészt Simon a WAU egyik elsé sikeres
alanya a tudatmasolast tekintve, hiszen
nem 6ril meg, és még annak ellenére is
képes emberként funkciondlni, hogy kide-
rul, testi értelemben mar nem az tobbé. Az
emberiség 6rokségének valamiféle atmen-
tése két moédon lehetséges: az egyik a
Barka, ami sériilékeny, barmikor megsem-
misiilhet egy meteorraj kovetkeztében,
vagy elromolhat, lemeriilhetnek az aram-
forrasai, és kiilénben is csak virtualis ada-
tokat tartalmaz. A masik megoldas az
lehetne, ha a WAU-nak, bar iszonyu kisér-
letek és végelathatatlan szenvedés aran, de
sikertilne id6vel stabil tudatokat életben
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tartani, normalis korilmények kozott, és
segitséglikkel vjjaépiteni a kutatéallomast,
és valamiféle tarsadalmat létrehozni rajta.
A jatékban nincsenek fekete-fehér donté-
sek, sem klasszikusan pozitiv végkifejlet,
csak kellemetlen, nyomaszté dontéshely-
zetek. WAU, a mesterséges intelligencia
azonban, ahogy a The Turing Testben sem,
itt sem éri el az emberi tudatok komplexi-
tasanak fokat. Megmarad parancsvégre-
hajté szinten, ezen allapot minden korlat-
javal.

Osszegzés: a talélShorror jatékok fésze-
repléinek funkcidja altalaban az, hogy szi-
mulaljak azt a rémiiletet, amit a jaték soran
érezniink kellene. Akkor tinnek a legin-
kabb karaktereknek,
panikba esnek vagy rettegnek. Simon bele-

tényleges amikor
illik ebbe a mintaba: amikor veszély kéze-
ledik, a latasa elhomalyosodik, a szive el-
kezd dubérégni, és amikor megsériil, a
kamera santitast imitdlva inog. Ezt a fajta
nézépontot nevezi Alexander Galloway
szubjektiv felvételnek (Galloway, 2006, 40.
0.). Adi Robertson kiemeli, hogy a legtbb
horror-karakterrel ellentétben Simon nem
néma, sét, 6 az egyik valaha volt legélén-
kebben megalkotott FPS f&szereplé. Nem
pusztan a jatékos avatirja, hanem egy
kilonalls, fuggetlen emberi lény. (lasd:
Robertson, 2015)

Danielle Riendeau metaforikus olvasata-
ban arra a kovetkeztetésre jut, hogy a
Somdban az ember-1ét kévetkezményeinek
kellemetlen, de elkertilhetetlen oldalaival
szembestilhetiink. Rengetegszer el6fordul
az életben, hogy a sajat érdekiinkben maso-
kat bantunk (Riendeau, 2015). Torténhet
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ez akar szandékosan, példaul dihinkben,
vagy éppen akaratlanul, illetve 6nhibankon
kivil, amikor mas helyett minket vesznek
fel egy allasra, vagy éppen szakitunk vala-
kivel, aki nem allit készen erre.

Az interaktiv élményeink soran tobbszor
is feltehetjiik magunknak azt a kérdést,
hogy vajon van-e egyaltalin értelme a
talélésnek ilyen kértlmények kozottr A
psziché mélyén rejtéz6 életdszton azonban
minden racionalénal erésebb és viszi to-
vabb Simont és a jatékost egészen a meg-
lehet6sen keserédes végkifejletig.

A Somdban sokszor husbavagéan megke-
rilhetetlen dilemmak mar régbta ersen
foglalkoztatjak a tudomanyos fantasztikus
irékat és a filmeseket is. A test-lélek prob-
léma, illetve a virtudlis halhatatlansag képe-
zi az alapjat Richard Morgan 2002-es
cyberpunk regényének, a 1alds Haldlnak és
a belSle készilt sorozatnak is. A regény
vilagaban az emberek fejében talalhat6 egy
chip, melyen a tudatuk mésolatat Srzik, és
ha a testiik meghal — vagy a gazdagok
esetében, ha épp megunjak — 4ttoltik a
tudatukat egy masik testbe, igy lehetévé
téve a nem, vagy az életkor drasztikus
megvaltoztatasat is.

David Brin ugyancsak 2002-es miivében,
a Dettdban az emberek kilonb6z6 munka-
korokre specializalt, altaldban csak egy na-
pig él6 masolatokat hoznak 1étre magukrol
mindennapi hatékonysaguk névelése érde-
kében. Aztan persze néhany, hosszabb
idére tervezett masolat raérez az élet izére,
nem szeretne meghalni és elkezd6dnek a
galibak.
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Brandon Hackett az Eldobhatd Testekben
egy olyan poszthuman emberiséget almo-
dott meg, akik szervereikrdl a testnyom-
tat6 automatak segitségével a vilag barmely
pontjara teleportalhatnak, ahol aztan tet-
szbleges testben, tetszbleges ideig tetszo-
leges dolgokkal foglalkozhatnak. A test-
nyomtatas elterjedése magaval hozza, hogy
az emberek leszoknak az alvastdl, a fur-
déstol, az evésrdl, és mihelyst kellemet-
lentll kezdik érezni magukat az aktudlis
testukben, inkabb lecserélik. Az azonos
testben maradasra kényszeritett tudat
gyakran olyan szinten traumatizalt lesz a
rderOltetett fizikai kotlatozasok miatt (a
teste egy id6 utan megéhezik, bizlik, stb.),
hogy szinte képtelenné valik taplalékot
magahoz venni, mert az undorito, stb.

A fentebbi kitekintéssel azt szerettem
volna érzékeltetni, hogy a Soma egy eléggé
elterjedt kulturalis, illetve zsanerirodalmi
trendbe illeszkedik témajat tekintve, meg-
valdsitasaban pedig, és interaktivitisaval
képes tjat mutatni a j6l bevalt sablonokhoz
képest, és el tudja érni, hogy a bérinkén
érezzik a moralis déntéseink sulyat. Nem
igazan vannak kellemes dontések a jaték-
ban, igy gyakran érezhetjik magunkat
kellemetleniil, de emiatt van az, hogy a
virtudlis utazas soran felmerilé dilemmak
még hosszu ideig veliink maradnak a stab-

lista leg6rdiilése utan is.

The Talos Principle

A jatékot 2014-ben készitette a Croteam,
és a Developer Digital adta ki. Egy 3D
platformer puzzle jaték, az eddig vizsgalt
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jatékokhoz képest egy sokkal nagyobb,
kevésbé linearisan felépitett nyilt (sand-
box) jellegl vilaggal talalkozhatunk. Filo-
z6fiai témaju kérdésfelvetései kozt szerepel
a szabad akarat, vagy a hatalomgyakorlas
legitimaciéjanak kérdése, valamint itt is
szembestlhetink par gondolatébresztd
felvetéssel azzal kapcsolatban, hogy mit is
jelent embernek lenni. Talos egy oriasi,
bronzbdl késziilt gépezet a gérég mito-
légidban, aki a krétai Europé kiralylanyt
védelmezte a kalézoktdl és egyéb beto-
lakoddktol. A cim egészének jelentésére a
kés6ébbiekben még visszatérek, a megértés-
¢hez szitkséges premisszak ismertetése u-
tan.

A jaték egyértelmi bibliai parhuzammal
indit, ugyanis robottestd avatarunk képé-
ben egy édenkert-szerd helyen tériink ma-
gunkhoz, ahol egy testetlen hang, aki ma-
gat Elohimnek hivja, instrudlni kezd
minket. A program tehat erésen tamasz-
kodik a vallasi és mitoldgiai hagyomdnyra.
Elohim azt mondja, fedezzik fel ezt a
vilagot, amelyet a szamunkra teremtett.
Barmit megtehetiink, de van egy tiltott
torony, ahova nem merészkedhetiink fel,
mert ha felmegytink, ,,bizonyosan megha-
lunk.”. A jaték ,legjobb” befejezését vi-
szont csak akkor oldhatjuk fel, ha ellen-
szegllink az isteniként feltiné parancso-
latnak, és igenis felmaszunk annak a
toronynak a legtetejére. Nem nehéz a
blnbeesés-mitosz jegyeit felfedezni ebben
a szituicidban. A karakterinket E/1, vagy
E/3 nézetbdl irdnyithatjuk, a bejirhatd
kornyezetben talalunk egyiptomi és gorég
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romokat, sivatagot, vagy éppen az Ezeregy
éjszakat 1déz6 tajat.

Roévidesen nyilvanvaléva valik, hogy a
bejarhato tertiletek egy virtudlis szimuldcid
részei, ahogyan mi is azok vagyunk, és az
Osszes tobbi android, akikkel talilkozha-
tunk, mind kilénb6z6 MI programok,
,-akik” benépesitik ezt a VR-t.

Elohim maga mondja: ,,ezek a vilagok
szavakbdl éptlnek fel és mi benniik szintén
szavakbol allunk. Rejtett szavakbol, a-
melyek mégis mindenben jelen vannak.
Egy torténet vagyunk. A tetteid életet ad-
nak a térténetnek és a torténet értelmet ad
az életednek.”

Elohimnak vannak kévetei, akik megkér-
déjelezés nélkiil kévetik a parancsait, mas
programok segit6 tizeneteket hagynak hat-
ra a rejtvények megoldasahoz és talal-
kozhatunk egy Milton nevd beszélge-
téprogrammal, akit szamitégép-termina-
lokon keresztill érhetiink el, és aki nyiltan
arra buzditja a jatékost, hogy dacoljon
Elohim akarataval. A kornyezetiinkben
elszort killonbo6z6 jegyzetekbdl és infor-
maciémorzsakbol all Gssze a narrativa
oroszlanrésze. Kiderill, hogy az emberi-
séget kiirtotta egy haldlos virus, amely
évezredeken at szunnyadt a Fold perma-
nens jégrétegeiben, ami a globalis fel-
melegedés kovetkeztében olvadasnak in-
dult. A terminadlokon a VR-on dolgozé
tudosok feljegyzéseit olvashatjuk, akik
igyekeztek hatalmas adatbankokba atmen-
teni az emberiség tudasat, annak remé-
nyében, hogy egyszer majd egy intelligens
faj megtalalja ezeket. Ezzel parhuzamosan

megindult egy masik kutatdsi projekt,
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melynek soran az emberhez hasonlatos
androidokat kezdtek fejleszteni. A prob-
léma csak az volt, hogy a kézelébe sem
értek az emberivel egyenértékd mester-
séges intelligencia megalkotasanak és
minderre esély sem volt az emberiség
kihalasa el6tt. A jaték virtualis tere tehat
mindenckel6tt egy MI-tesztpalya. A rejt-
vények megolddsanak képessége mellett
viszont egy valoédi 6ntudattal bird teremt-
ménynek kivancsinak is kell lennie, és a
szabad akaratat bizonyitand6, képesnek
kell lennie ellentmondani akir a legf6bb
hatalomnak is, amennyiben ugy érzi, az
magyarazat nélkil és indokolatlanul korla-
tozza 6t. Amikor egy program teljesiti az
Osszes tesztet, Elohim felajanlja szamara a
lehet6séget, hogy csatlakozzon hozza. Bz
a jaték egyik befejezése. Ugyanakkor ez
végtelen korforgast eredményez: a sike-
resen teljesité android beall Elohim k&ve-
tei kozé, de mivel az akarata nem volt
eléggé figgetlen, egy Gj MI-program szii-
letik, akinek ismét végig kell kiizdenie
magat a kilénb6z6 feladatokon, az 6n-
tudatra ébresztés titkos céljanak remé-
nyében. Amennyiben feljutunk a toronyba,
Elohim azt mondja, arra szillettiink, hogy
szembeszalljunk vele. A szimulacié — mivel
beteljesitette a céljat — omladozni kezd
korilottiink, a jatékos avatirja pedig
ezuttal a vald vilagban ébred fel, egy igazi
robottestben, barmennyire ellentmonda-
sosan is hangozzék ez. A jaték utolsé
képkockain azt lathatjuk, ahogy andro-
idunk kilép egy posztantropocén vilagba,
egy valaha volt nagyvaros romjai k6z¢é.
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Amennyiben sikertl megmadsznunk a
tornyot, a narratfva nyilvanvaléva teszi,
hogy Ontudatra ébredésiink sikeres volt.
De mi van Elohimmal? O a programozasa
szerint az egész VR-szimulacio létrehozoja
és 6 felvigyazoja. A jaték soran végig ugy
tinik, hogy nem vesz tudomast a szi-
mulaciéon kivili valésagrol — mivel az
szamara tényleg nem létezik. Hirnokeinek
Orokéletet kinal a szimuldcion belul, vi-
szont a hirn6kdk nem bizonyultak elég
ontanulénak ahhoz, hogy 6nall6é akaratot
fejlesszenek ki. Elohim — és a szimulacid
Osszes lakéja és benne minden mids is
elpusztul, ha a vald vilagba valé kijutas
lehet6ségét valasztjuk. Ez erkolesi dilem-
ma elé allitja a jatékost, mégis, a szem-
beszegiilés tlnik a helyes utnak, ugyanis ha
a jatékos behoédol, akkor a Foldén tébbé
nem lesz értelmes élet, 6nallo, éntudattal
biré lény. Elohimet tehat, hidba akar 6 is
¢élni a maga korlatai k6zott, fel kell aldozni,
végsé soron a sajat célja érdekében, mivel
a szimulaci6 célja egy Ontudattal biré MI
kifejlesztése volt. Nem deriil ki pontosan,
hogy Elohim emberi vonasai esetleg a
meglévé ontudatabol fakadnak, vagy csak
szimulalja ezeket. Az, hogy felugyel6ként
mennyire mereven ragaszkodik az egyszer
lefektetett szabalyokhoz, inkabb arra utal,
hogy kotlatozott MI.

A cimnek, a Talos-elvnek tobbféle meg-
fejtését is adhatjuk, a jatékbeli feljegyzések
és a sajat értelmezésiink alapjan. Az egyik
megkozelités szerint arra utal, hogy a
valosag idével mindenképpen betiirem-
kedik a fantaziavilagba, nem szamit, milyen

erésen is akarjuk tavol tartani. Ha valaki
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erésen megsebestlt, az elvérzik, akkor is,
ha minden erejével azt képzeli, hogy nincs
semmi baja. Vagy Philip K. Dick szavaival
élve: ,,A valosag az, ami akkor sem tdnik el,
ha mar nem hisziink benne.”

A miasik megkdzelités szerint a Talos-elv
az a feltételezés, mely szerint egy robot,
vagy mesterségesen létrehozott tudatos é-
16lény mindenre képes, amire az emberek
is, tehat tulajdonképpen az ember is (bio-
légial) gép. Hiszen ha a fenti allitast igaz-
nak vesszik, akkor nagyon is jogossa valik
az a kérdés, hogy van-e¢ kilénbség egy
»igazi” ember és egy mesterséges ember
kozott. Tébbek kozott errdl szol Philip K.
Dick Almodnak-e a3 androidok. elektronikus
baranyokkal c. Kklasszikusa, és az ennek
nyoman készult Blade Runner is.

De atra is utalhat a cim, hogy minden
6ntudattal biré 1énynek, legyen bar orga-
nikus vagy mechanikus, sziiksége van
testre és nem ¢élhet enélkiil. A Somdban mar
lathattuk, hogy hova vezet az, ha egy tu-
datot megfosztanak a testétdl, vagy éppen
nem a megfelelS testbe helyezik. Az is egy
lehetséges megkozelités, hogy az intelli-
gencia az anyag terméke, éppen ezért
emberi intelligencia nincs ,,vér” (emberi
tiziologia) nélkil, az emberi intelligencia
reprodukalasdhoz tehat az egész embert
kell reprodukalni. Ezt nem cafolja meg az
a tény, hogy a programként ¢l emberek
testi érzeteit, stb. is elméletben lehetséges
szimulalni, amennyiben teljes elmét, illetve
VR kornyezetet mar tudnak, tehat ezzel
elkeriilhet$ lett volna a Somdban szamos
elme megoérilése, de WAU-nak valoszi-
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nileg fogalma sincs arrél, hogy ezek az
ember-lét kikeriilhetetlen kellékei.

A The Talos Principle befejezése a harom,
jelen tanulmanyban vizsgalt jaték kozil a
legpozitivabb, mivel itt az élet pusztan
format valtoztat: biol6giaibél mechanikus-
ra valt. Az is lehet, hogy ez a biologiai élet
kovetkez sziikségszerl evolucios lépése, a
talélés és a tovabbfejlédés érekében, leg-
aldbbis ha a Féld elhagydsardl van sz6. A
Foldén inkdbb az emberi és a gépi intelli-
gencia egyre mélyebb 6sszefonddasa var-
hatd, amint ez az internet, tarsas életlink
immaron egyik legfontosabb médiuma,
szervezbdése esetében is tortént és tor-
ténik.

Konkluziok

Henry Jenkins a jatéktervezSket ,,narra-
tiv épitészeknek” nevezi, mivel olyan virtu-
alis vilagokat és helyzeteket alkotnak, a-
melyek a jatékos éltal atélends torténet
szerves részét képezik (Jenkins, 2008, 179.
0.). A The Turing Test — akarcsak nagyon
hasonlé elédje, a szintén 3D-s SF puzzle
jaték, a Q.U.B.E. — vilaga és képi meg-
valositasa szinte teljesen steril, funkcio-
nalis, melyben a fehér és a sziirke szinek és
a mesterségesen kialakitott terek domi-
nalnak. Ezzel szemben a Soma vizalatti
bazisa precizen kidolgozott, a kbrnyezet a
narratfva szolgalataban all és a beleélést is
nagyban segiti. Egyes elemei, és az altaluk
keltett hangulat erésen az Alen filmeket
idézi, a vizalatti diszletekrél a BioShock szé-

tia, a testhorrorrdl a Dead Space cim jaték-
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sorozat juthat az esziinkbe (Robertson,
2015). A folyosokon kuszan tekergd, em-
beri testekbe is behatold, részben mecha-
nikus, részben pedig organikus kabelek és
nyulvanyok pedig a H.R. Giger és David
Cronenberg munkassagiban megjelend
motivumokra emlékeztetnek.

A The Turing Test (TT) és a Soma
narrativaja linearis és végsé soron a Talos
Principle-¢ (TP) is, de azért ez utdbbi
kevésbé kotott, koszonhetSen a bejarhatd
nyilt vilagnak, ahol a jatékos bizonyos ke-
retek k6zott valaszhat, hogy hol és milyen
sorrendben oldja meg a rejtvényeket.

A TT-ben a {&szerepléket tekintve
Simonrdl tudunk meg a legtébbet és ezaltal
6 a legéletszeriibb is mindhdrmuk kézul.
Ava Turing meglehetésen egydimenzids
karakter, egyetlen célja az allomasrdl vald
szabadulas, nem mereng kézben a multjan,
legfeljebb T.O.M.-mal viv t6bbé-kevésbé
érdekfeszit6 szocsatakat. A TP-ben a név-
telen android avatarunk tényleg csak egy
tres vaz, amelyet mindenki megtolthet a
sajat moralis, filozofiai nézeteivel és az
életrdl vald elképzeléseivel.

A harom jatékbdl egyedil a TP-ben
torténik meg bizonyitottan az MI 6ntu-
datra ébredése, tehat a valodi erés MI meg-
teremt6dése, de csak alegnehezebben elér-
het6 befejezés értelmében. T.O.M. G-
gyesen szimuldl, de ahhoz nem eléggé,
hogy képes legyen mindent megoldani,
amit az emberek meg tudnak, és éppen ott
bukik el, ahol a TP néma f&szereplGje
sikert arat(hat): a logikai rejtvények és az
6nall6 dontéshozasi képességek teriiletén.
A Soma WAU-ja pedig az emberiség fenn-

74

tartasara kapott utasitasait félreértelmezve
kéveti.

Mindharom jaték egyedi megkozelités-
ben targyalja az MI létrehozasaval kapcso-
latban felmeriilé erkdlesi, jogi és filozofial
kérdéseket, példaul a test-lélek problémat,
vagy az ember egyediségének, 1éte poten-
cidlis végtelenségének kérdéseit, hiszen ha
a személyiség pusztan egy adathalmaz, akar
a Westworld és a Humans sorozatokban,
akkor ezek a virtualis kompoziciok tetszés
szerint médosithatéak, meghackelhetSek,
atprogramozhatoéak, és elvész az egyén
onrendelkezésének, vagy a személyisége,
intelligenciaja fejlédésének lehetSsége.

Megan Steiner tanulmanydban amellett
érvel, hogy a TP (de az dllitds mas prog-
ramokra is igaz) idedlis eszkoz lehet a
filozofia tanftasara. A virtualis tér egyfajta
etikai jatszotérként funkcional azaltal, hogy
a jatékos hibakat fedezhet fel tobbféle eti-
kai megkozelitésben, mikézben filozofia-
val kapcsolatos irodalommal taldlkozik,
amelyet nem csak elolvashat, de empiri-
kusan is értékelhet, miutan kiprébalhatja
példaul a szévegekben részletezett dontési
lehet6ségeket bizonyos helyzetekben, o-
lyan (interaktiv) moédon, amely minden
mias médium altal kivitelezhetetlen (lasd:
Steiner, 20106).
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