Studium eskalacji konfliktu na podstawie gry
Detroit Become Human.
Analiza wybranych dylematéw swiata przedstawionego

BEATA HERESNIAK

Uniwersytet Warszawski
b.heresniak@student.uw.edu.pl

Nim przystapi si¢ do omawiania tekstu kultury, ktérym jest wspomniana
w tytule gra, dobrze jest takze przyjrze¢ si¢ materii, ktérej niniejszy rozdziat
dotyczy. Stowo ,konflikt” (facifiskie: conflictus; Wietrzykowski 2016: 134)
z pewnoscig pojawi si¢ jeszcze nie raz, a okre§li¢ nim mozna bardzo wiele.
Konflikt naturalnie powiazany jest z niezgoda, rozdzwigkiem lub sprzecznoscis.
Czgsto utozsamiany jest z agresjg i jako taki przejawia si¢ w réznych formach,
cho¢by fizycznej czy stownej. Impulsywna reakcja na niezgode jest dos¢ cze-
stym zjawiskiem i z tatwoscia mozna ja zaobserwowaé nie tylko u dorostych, ale
i wéréd dzieci. Na wezesnym poziomie edukacji bywaja to chociazby szkolne
bojki. W miar¢ dorastania zatargi przeradzaja w coraz niebezpieczniejsze juz
zwady ze wzgledu na inng doniostos¢ zdarzen i szerszy wachlarz dostepnych
srodkéw nacisku.

Konflikt bywa takze zakomunikowany w mniej dosadny sposéb niz ten
prezentowany czasem przez kibicéw po wyjsciu z meczu. Sprzeciw mozna
wyraza¢ $wiadomie i celowo, jak ma to miejsce w formie oralnej lub stownej.
Przy czym pokrewne te grupy rozdzielne zostaly umyslnie, stowa nierzadko

nie ida w parze z przekazem oralnym, a mowa, jak i fonia, nie ogranicza si¢ do
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wyrazéw. Dezaprobata czy protest moze by¢ wyrazany bez udziatu $wiadomo-
$ci —w odruchach, mimice i mowie ciata. Sa tam zakodowane sygnaly wrogosci
i komunikaty o nieporozumieniu. Powszechne jest przeswiadczenie o tym,
ze przewazajaca cze$¢ ludzkiej rozmowy odbywa si¢ na podstawie obserwacji
ruchéw interlokutora. Nie jest to zdanie nieuzasadnione, cho¢ z pewnoscig
warto porzuci¢ cheé rozpoznawania ktamstwa tylko na podstawie ruchu galek

ocznych (Wiseman, Watt, Brinke, Porter, Couper & Rankin 2012).

Swiat przedstawiony

Pierwszym i najoczywistszym konceptem, ktéry nasuwa si¢ na mysl przy
komentowaniu sytuacji spornych w grze, jest motyw eskalowania antago-
nizméw migdzy grupami spotecznymi w Detroit Become Human. Jeszcze
trzydziesci lat temu, mozna to chyba stwierdzi¢ z duza doza pewnosci, gry
komputerowe nie byly uznawane za media przekazujace wiele wartosciowych
tresci. Zmienito si¢ to na przestrzeni lat i teraz tego typu rozrywka z powodze-
niem staje si¢ narzedziem ukazywania istotnych tematéw. Gry komputerowe
dotaczyly do dziedziny sztuki.

Detroit Become Human jest gra przygodowa, napisang i wyrezyserowana
przez Davida Cage’a. Zostala wydana w 2018 roku na konsol¢ PlayStation 4.
Wyprodukowana zostata przez studio Quantic Dream, ktére odpowiadato za
sukces gier takich jak: Heavy Rain (2010), Fahrenheit: Indigo Prophecy (2005)
i Beyond: Dwie Dusze (2013). Wszystkie te utwory charakteryzujg si¢ silnym
naciskiem na rozbudowang fabule, ktéra odzwierciedla si¢ zaréwno w opcjach
dialogowych, jak i w podejmowaniu decyzji, majacych niebagatelny wptyw na
caly swiat przedstawiony, a dzigki temu mogacych prowadzi¢ do wielu bardzo
odmiennych zakoniczed. W grze wykorzystano widok trzecioosobowy, czyli
taki, w ktérym gracz obserwuje ciag wydarzen i otaczajaca bohatera przestrzen
zza plecéw kontrolowanej postaci. Z tej whasnie perspektywy, a raczej z trzech
réznych perspektyw, gracz poznaje rzeczywistos¢ i realia Detroit z 2038 roku.
Rozgrywka jest okazja do wcielenia si¢ w trzy rézne androidy. Kazdy z nich
stworzony zostat do innego celu, funkcjonowat w odmiennych realiach. Postaci
wychodza z réznych §rodowisk oraz sg stawiane w trudnych sytuacjach.

Fabufa gry (bo sama gra rozpoczyna si¢ jeszcze przed opowiedzeniem
historii, samo menu wprowadza juz w $wiat przedstawiony) rozpoczyna

sie z chwila, gdy nowy, innowacyjny android policyjny zostaje wezwany
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do poprowadzenia swojej pierwszej sprawy. CyberLife, firma produkujaca
androidy, wysyta specjalny model robota RK800, ktéry ma wspétpracowa’d
z policja w sprawie przestgpstw defektéw (jednostek, ktérych program dziata
niepoprawnie). Connor, czyli pierwsza z grywalnych postaci, zostaje innym,
wyrézniajagcym si¢ policjantem, przy czym niemalze od razu zostaje okrzyk-
nigty zdrajca dziatajacym przeciwko grupie, do ktérej prymarnie nalezy.
Android ten wspélpracuje z porucznikiem Andersonem, z ktérym moze
nawigza¢ silng relacj¢. Mowa tu zaréwno o ogromnej przyjazni, jak i o daleko
idacej nienawisci. Funkcjonariusz ten odznacza si¢ ogromng niechecia wobec
androidéw, poniewaz obarcza je wing za $mier¢ swojego kilkuletniego syna.
Kluczowymi momentami dla relacji bohatera z partnerem jest ratowanie jego
zycia, stuchanie polecen, zglebianie wiedzy o nim na wilasng reke, a takze,
naturalnie, prowadzenie §ledztw. Connor, w zaleznosci od prowadzenia gry,
moze dotaczy¢ si¢ do rebeliantéw i walczy¢ po ich stronie (co nie zawsze musi
skoficzy¢ si¢ ocaleniem) lub tez pozostaé wiernym swoim twércom, wyda¢d
defektéw i zostaé zastagpionym przez nowszy model.

Gracz kontroluje takze dwa inne androidy. Jednym z nich jest Kara,
pomoc domowa, ktéra nawiazuje silng emocjonalng relacje z dziewiecioletnia
Alice, cérka Todda. Sprzeciwia si¢ rozkazowi, by chroni¢ dziewczynke przed
agresywnym ojcem i wspdlnie uciekaja z domu. W trakcie swoich przygéd
decydujg si¢ wyjecha¢ do Kanady, gdzie moglyby zaczaé zycie od nowa. W trakcie
swojej podrézy poznajg wiele androidéw i ludzi, a nawet wchodza w interakeje
z innymi znanymi juz graczowi androidami, to znaczy z pozostaly dwdijka
postaci — Connorem oraz Marcusem. Pod koniec gry dziewczeta mogg takze
spotka¢ swojego dawnego wiasciciela i od ich reakeji zalezy to, czy zostang przez
niego wydane w re¢ce wladz.

Kolejnym androidem jest Marcus, specjalny model zaprojektowany przez
Kamsky'ego (twoércg wszystkich androidéw) dla znanego, niepetnospraw-
nego malarza, ktérego robot pielegnuje na poczatku historii. Ten sam android
po dos$wiadczeniu niesprawiedliwosci, zostaje wyrzucony na ztomowisko
w przekonaniu, ze zostat zniszczony. Udaje mu si¢ wrécié, by niewiele pézniej
zapoczatkowal rewolucj¢. Naturalnie zaden wlasciciel nie wydatby podobnego
polecenia, jednak defeke z tatwoscia bierze odpowiedzialnos¢ za swoje decyzje. By
android mégt zrzuci¢ jarzmo rozkazéw, musiat si¢ im jedynie — albo az — sprzeciwié.

Ze wszystkich trzech postaci tylko sprzeciw, ,,obudzenie si¢” (zezwolenie
na uczuciowe dziatanie) Connora jest opcjonalne i moze, ale nie musi, zdarzy¢

si¢ pod koniec gry. U pozostalej dwéjki bohateréw zostanie defektem, czyli
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androidem z catkowicie autonomiczng decyzyjnoscia i wolna wola, jest nie-
odzowne do dalszego prowadzenia rozgrywki. Tak dla Kary, jak i dla Markusa
punktem zapalnym, zmuszajacym ich do podjecia sprzecznej z rozkazem decyzji,
jest sytuacja, kiedy osoba, na ktérej im zalezy, znajduje si¢ w bezposrednim
niebezpieczeristwie (Waszkiewicz 2018: 200). Pierwsza wiec zasada, méwiaca
o tym, ze w zadnym wypadku nie mozna skrzywdzi¢ cztowieka, sprawia, ze
decydujg si¢ ja ztama¢. Chronig zycie cztowieka, jednocze$nie zdecydowawszy
si¢ na zaatakowanie innego.

Rozgrywka pozwala graczowi na do$¢ swobodne eksplorowanie otoczenia,
oferuje wiele réznigcych si¢ od siebie scenariuszy. Gra dostosowuje si¢ do doko-
nanych wyboréw, przez co mozliwe jest opowiedzenie historii kilka, a raczej
kilkadziesiat razy. Narracja jest dopracowana i mocno rozgateziona, a sposéb
jej prowadzenia zalezy w gléwnej mierze od zaangazowania gracza. Podjete
lub zaniechane dziatania maja powazne konsekwencje dla $wiata przedstawio-
nego, a takze dla samych bohateréw, kazda z kontrolowanych postaci moze
zginaé. Co wiecej, kazda $mieré ma inny wptyw na fabule, takze ze wzgledu na
moment, w ktérym nastapita. Nawet w wypadku, gdy jedna z postaci powrdci
do fabuly w sposéb wyttumaczalny przez rzeczywisto$¢ przedstawiong (w ten
sposéb Connor moze przewaznie kontynuowac swoja histori¢ — jest stwarzany
ponownie po $mierci na posterunku, w trakcie wykonywania zadania), mozna
zauwazy¢ ciaglos$¢ jej pamigci na podstawie reakcji. Mozna by w tym kontekscie
wskaza¢ chociazby na dzialania Connora na dachu przeszukiwanego budynku
w zaawansowanej cz¢sci gry. Zachowuje si¢ on naturalnie, bez zbgdnych akgji
prowadzi sledztwo, tropiac zbiegtego defekta. Dzieje si¢ tak, jesli pierwszg swoja
misj¢ zakoriczyt pomyslnie. Druga opcja odsyta do samego poczatku gry. Podczas
pierwszej misji Connor ma za zadanie uratowaé dziewczynke z rak androida,
ktéry stoi na dachu, grozac jej $miercia. Connor moze tu przeprowadzié¢ spokojna
rozmowg i uratowa¢ dziewczynke bez zdenerwowania, moze oklamac¢ androida
i strzeli¢ do niego, gdy dziecko jest bezpieczne, moze rzuci¢ si¢ do niego, by
odepchna¢ maloletnia od przepasci (tym gestem sam si¢ poswigca) i rozbic sig
o bruk z defektem oraz niewlasciwie oceni¢ sytuacje i spas¢ z dachu nie urato-
wawszy nikogo. Powréciwszy wiec do kwestii wysokosci, gdy Connor jakis czas
p6iniej tropi defekty na dachu poteznego wiezowca i sprawdza, czy nie rzucity
si¢ one ze spadochronami w dél, przy wyjrzeniu za barierke, ze zdenerwowaniem
odsunie si¢ od krawedzi. Jest to drobiazg, wspomnienie pierwszej misji. Connor
ma pamie¢é o uczuciach, ktére towarzyszyty mu, choéby i niemiertelnemu,

gdy spadl. Dbalos¢ o szczegdly w konstruowaniu gry jest na bardzo wysokim
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poziomie', a liczba mozliwych scenariuszy pozwala na wciaz nowe odkrywanie

zaskakujacych potaczen i ukrytych znaczen.

I only have one language, it is not mine ?

W przytaczanym przyktadzie gracz jest aktywnym uczestnikiem eskalowania
agresji i poglebiania podziatéw pomig¢dzy dwoma grupami spotecznymi. Jest
w stanie za pomocg swoich wyboréw trwale wptynaé na przedstawiany $wiat i na
relacje w nim panujace. Pierwsza i wyjsciowa kwestig bedzie wige naswietlenie
i przyjrzenie si¢ przyktadowym wyborom, ktére doprowadzajg do zaostrzenia lub
zatagodzenia spotecznego w swojej strukturze sporu. Sporu znanego od dawna,
bo przeciez rozchodzi si¢ o niewolnictwo, oraz sporu zupelnie nowego, cz¢éciowo
dos¢ aktualnego — o sztuczng inteligencje i jej prawa, a moze tez uczucia.

Juz w pierwszym spotkaniu z jednym z bohateréw, z Markusem, ktéry
wyszedt do miasta, by odebra¢ farby dla swojego wiasciciela, gracz otrzymuje
wiele wymownych sygnaléw o sytuacji androidéw w spoleczeristwie. Konflike
jednak nie musi zachodzi¢ miedzy jednostkami, czgsto obecny jest miedzy gru-
pami, ktdre prezentuja swoje protesty i tarcia ideologiczne. Po krétkim spacerze
bez trudu zauwaza si¢ roboty pracujace jak niewolnicy. Sa one wykonawcami
cigzkich prac fizycznych, ponizanymi przez pracodawcéw. Uliczny kaznodzieja
obarcza androidy odpowiedzialnoscig za zto $wiata, nazywa pomiotami szatana.
Pikietujace na placu grupy atakuja gléwnego bohatera tylko ze wzgledu na
to, ze jest przedstawicielem sztucznej i — paradoksalnie — bardziej ludzkiej
inteligencji. W oczach demonstrantéw to wlasnie androidy byly powodem
braku miejsc pracy dla przecigtnych obywateli. Niebezpieczng dla protagonisty
béjke przerywa policjant, ktéry postanawia interweniowaé, jednak nie czyni
tego ze wzgledu na spoleczna sprawiedliwos¢. Jest tu rekojmia prawa — wszak
rzecz, ktéra poruszamy z zewnatrz, siedzac przed komputerem, ma swojego
wtladciciela. Pokrzywdzony jest broniony przez prawo wlasnosci. Dzieje si¢ to
wylacznie z uwagi na niecheé ptacenia kary. W koricu tak skomplikowany twér
ludzkiej techniki kosztuje matg fortune.

! Kolejnym przyktadem jest ojciec Alice, ktérego mozna oczami Connora zobaczy¢ na
komisariacie, gdy przychodzi w spawie zbiegtego androida. Dzieje sie tak oczywiscie
tylko w wypadku, w ktérym gracz go nie zabije w poprzednim rozdziale.

2 (Derrida 1998: 1)
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To ujecie cztowieka, bo za ludzi wlasnie zaczynaja uchodzi¢ inteligentne
maszyny, jest znane juz od starozytnosci. Sytuacja prawna androida nie réznita
si¢ wiele od sytuacji rzymskiego niewolnika. Oba byty uwazane byly za rzeczy,
z tym jednak odst¢pstwem, ze niewolnik byt uznawany za cztowieka jesli nie
pod wzgledem prawa osobowego, to cho¢by przynajmniej wzgledem tego natu-
ralnego. Czlowieka w 2038 roku nie mozna jednak ukara¢ poprzez zmiang jego
statusu i osoby w androida. Sytuacje oparte na podobnej zasadzie byly jednak
znane w rzymskiej jurysprudencji. Rzecz jasna nie usitowano na skutek wymysl-
nych tortur zmieni¢ wolnego cztowieka w cyborga, jednak dotkliwie zmieniano
jego podmiotowo$¢ prawna. Niewyptacalny dtuznik popadat w niewolg, z tym
zastrzezeniem, ze musial zosta¢ sprzedany poza granice panistwa (trans Tiberim —
»poza Tyber”; Dajczak, Giaro & Longchamps de Bérier 2013: 184).

Obie jednak rzeczy mialy ograniczony katalog praw. Niewolnik i android
sa osobami prawnymi. Pojecie persona poczatkowo oznaczalo w Rzymie maske
teatralng (sam temat kreacji poruszony zostanie w innym miejscu). Stowo
funkcjonowato w bardzo pokrewnym sensie na gruncie prawa prywatnego. Byl
to termin oznaczajacy ,kogos uprawnionego do udziatu w »grze«, jaka stanowit
obrét prawny. Jesli niewolnik miat odpowiednie kwalifikacje psychofizyczne,
dysponowat takim uprawieniem w postaci zdolnosci do dziatad, a zwlaszcza
czynnosci prawnych” (Dajczak, Giaro & Longchamps de Bérier 2013: 182).
Podobnie i androidy zawierajg niewielkie umowy, nabywaja ruchomosci na
rzecz swoich wiascicieli. Przyktadem mogg by¢ kupione przez Markusa farby.

Dokonywanie wyboréw jednorazowo

Od samego poczatku wyraznie zarysowany jest wicc kontekst antagonizméw
spolecznych. Od gracza zalezy sposéb poprowadzenia opowiesci swiata dalej.
Moze za pomocg agresywnej polityki doprowadzi¢ do stworzenia obozéw zaglady
dla androidéw (co powoduje przeskok analogii historycznej ze starozytnosci
do czaséw wiele nam blizszych). Moze takze spokojnie dyskutowad, majac na
wzgledzie jak najmniejszg liczbg ofiar po obu stronach sporu.

Jednym z wyboréw, ktéry zdaje si¢ najbardziej obrazowy, jest gest, ktéry
ma manifestowaé nastawienie przebudzonych androidéw. Podczas pochodu
po ulicach Detroit, roboty sa wzywane do zatrzymania si¢ pod grozba ostrzatu.
Witedy zostaje przedstawiony wybér kilku opcji reakeji. Pierwsza zaktada uklek-
nigcie — przybranie na powré6t niewolniczej, uleglej postawy pelnej niemocy.
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Druga, w zasadzie raczej podobna do poprzedniej — to podniesienie rak. Kolejna
odpowiedz przejawia si¢ przez uniesienie pigsci — jawny i zrozumialy gest agres;ji,
zauwazenie sily i czynnego oporu. Wybér jednak czwartej, ostatniej opcji sprawia,
ze cala grupa androidéw siada na bruku w jednej, zwartej masie. Jasno pokazujg
brak zlych intencji i jednoczesnie daja do zrozumienia, ze walcza o swoje nalezne
miejsce. By nie wréci¢ do poprzedniego stanu, ale by jednocze$nie nie zaogniaé
konfliktu i pokaza¢ swéj upér, nieugicto$¢ w stusznej sprawie, mozna skupic
si¢ na ostatniej z postaw.

Ksztattowanie relacji odbywa si¢ takze interpersonalnie, w dialogach bez-
posrednich, z ograniczong liczba oséb. Tu przejs¢ mozna do postaci, ktéra gracz
poznaje na samym poczatku, do postaci, ktéra otwiera perspektywe. Pierwszym
poznawanym bohaterem jest Connor, poszukujacy. Jest on androidem sledczym,
zaprogramowanym, by wylapywa¢é wadliwe androidy, tak zwane defekty, ktére
zaczely przeciwstawiaé si¢ komendom i odczuwaé emocje. Uczucia te ttumaczone
byly zwykle bledami oprogramowania.

Pierwszym wyborem, kt6ry gracz musi podjaé, wcieliwszy si¢ z Connora,
jest do$¢ prosta czynnos$¢ — interakcja z zywym organizmem, ktéra juz od tej
chwili moze rozchwia¢ postrzeganie androida. Na korytarzu domu, do ktérego
zostalo si¢ wezwanym, mozna znalez¢ rybke. Podjecie decyzji ogranicza si¢ do
ocalenia jej lub zostawienia na podtodze. Swiatowa statystyka pokazuje, ze
70% grajacych schylito si¢, by zobaczy¢ zwierze, z czego 64% postanowito jg
uratowa¢ (Holl 2019: 6).

Jednak ten jeden drobny i nieznaczny ruch wprowadza wielkie zmiany.
Nie do $wiata przedstawionego, co prawda. Fabula opowiesci nie jest w zaden
sposdb zalezna od ocalenia zwierzecia, tak samo jak okolicznosci nie zmieniaja si¢
przez wykorzystanie kilku sekund na ratowanie stworzenia. Jednak drobny gest
wprowadza najwiccej rozedrgania w $wiadomos¢ Connora. Od razu po podjeciu
nieracjonalnej i nieprzewidzianej przez oprogramowanie decyzji, w prawym gor-
nym rogu ekranu pojawia si¢ komunikat o wzrastajacej niestabilno$ci programu.
Takim sposobem gracz powoli i przewaznie do$¢ konsekwentnie prowadzi do
ostabiania wgranych tokéw decyzyjnych, przez co pozwala androidowi $ledczemu
na samodzielne podejmowanie decyzji, bez obciazenia zewnetrznego. A tym
wlasnie skazony jest kazdy android.

Innym wartym wspomnienia przyktadem jest pierwsza interakcja z Han-
kiem Andersonem, przyszlym partnerem bohatera. Gdy Connor znajduje
porucznika w barze, usituje go przekonaé, by zajal si¢ nowa, whasnie przy-

dzielong sprawa zabdjstwa. Znajomo$¢ mezczyzn nie zaczyna si¢ zbyt dobrze,
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gléwnie z powodu niecheci starszego policjanta. Android, by przekonaé go do
opuszczenia baru, moze zachowac si¢ na trzy sposoby. Gra umozliwia: wylanie
pitego przez porucznika drinka, postawienie porucznikowi kolejnego oraz naj-
bardziej neutralne z podanych — poczekanie na zewnatrz. Nietrudno domysle¢
si¢ konsekwencji kazdego z tych dziataii. Czekanie, tak jak kupienie alkoholu,
moze nie spowodowad pozadanej reakeji, jednak wylanie napoju z pewnoscia
nie wplynie dodatnio na nowa znajomos¢. Przywolanie tego przykladu miato
tylko stuzy¢ zobrazowaniu zywego aparatu badawczego, jakim niekiedy moze
by¢ gra, w zauwazaniu momentéw eskalowania si¢ wrogosci. Wyjasnia ona
niektére mechanizmy sporéw i pomaga w $wiadomym ich obserwowaniu na

wielu plaszczyznach.

Dubio ergo cogito

Konflikt jest takze rozziewem miedzy dwoma stanami rzeczy, dysharmonia
spraw, jest peknigciem w pogladach i sposobie patrzenia. Dlatego wartosciowe
bedzie poruszenie nie tylko wspomnianych komunikatéw, ktére odpowiadaja
ze kreowanie sytuacji konfliktowej w skali makro, lecz takze zauwazenie pro-
bleméw skali mikro. Autorka rozdziatu ma tu na mysli rozdzwick wewnetrzny
postaci, zmuszonej do podjecia decyzji i wybrania idei, z ktérg si¢ utozsamia.
Na tle dylematéw moralnych jednostka staje w sytuacji antagonizowania same;j
siebie, kwestionuje swoje wybory, racje i przekonania. Zauwaza tez réznice
w zachowaniu, potrafi odseparowac siebie od grupy, zauwazy¢ innos¢. Widoczne
sa peknigcia podczas spojrzenia w lustro — gestu dos¢ abstrakeyjnego, jesli
bierze si¢ pod uwagg, ze to maszyna zauwaza swoje bycie i usituje nada¢ mu
sens, zauwazy¢ wlasng niepowtarzalno$¢ wsrdd setek takich samych modeli.
Produkowane masowo roboty zaczynaja widzie¢ swoja odrebno$é, tozsamosé
i jednostkowos¢, staja w konflikcie do tego, kim sa, kim byty i kim moglyby
by¢, nie wspominajac o tym, kim by chcialy si¢ stac.

Jak mozna si¢ przekonaé nawet we wspélczesnym swiecie, roboty s juz
w stanie nie tylko wykonywa¢ dziatania matematyczne, analizowaé dane i obli-
czaé prognozy, ale takze malowaé obrazy czy pisa¢ ksigzki. Tu tylko zastanawia¢
si¢ mozna nad przynaleznoscia prawng wspomnianych débr. Ochrona wlasnosci
intelektualnej, jak wskazuje ustawa, dotyczy dziet cztowieka, bo jako takiego
domniemywa si¢ ,twércg”, niezaleznie od jego wieku. Przedmiotem prawa

autorskiego jest bowiem ,kazdy przejaw dziatalnosci twérczej o indywidualnym
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charakterze, ustalony w jakiejkolwiek postaci, niezaleznie od wartosci, przezna-
czenia i sposobu wyrazenia (utwér)” (Orka.sejm.gov 2021; ustawa o prawie
autorskim i prawach pokrewnych z dnia 4 lutego 1994 roku), jak mozna
przeczytaé w pierwszym artykule ustawy. Weigz jednak tak ujmowane dzieto
powinno odznacza¢ si¢ oryginalnoscig i jednostkowymi cechami. Tu powstaje
pytanie o samoswiadomo$¢ sztucznej inteligencji, bo nie sposéb watpi¢ w ich
mozliwosci komunikacji dziatan (od) twérczych. Jednak najwigksza dylematem
pozostaje zagadnienie samo$wiadomosci, uznania wlasnego jednostkowego bytu
w oderwaniu od innych.

Obie te kwestie zostaja poruszone w grze. Jeden z bohateréw, Markus, juz na
samym poczatku fabuly ma dostgp do kulturowego rozwoju — moze czyta¢ ksiazki,
gra¢ w szachy lub komponowa¢ utwory na pianinie. Nast¢pnie Carl, jego whasciciel
i nauczyciel, zabiera go do warsztatu i prosi o prébe namalowania czego$ od siebie,
czego$ niebedacego dzietem odtwérczym. Nawet jesli na sztaludze pojawia sig szkic
podobny do watykanskiego Stworzenia Adama, malarz chee, by android przelat na
ptétno czastke siebie samego. Gracz ma dwanascie mozliwosci wyboru tematyki
obrazu, ale kazda z nich przedstawia co§ nowego, w czym bohater zawarl swoje
przemyslenia i odczucia. Wrazliwo$¢ rozbija si¢ o trzy tematy: androidy, ludzi
i osobowo$¢. Nastepnie dopiero skupia si¢ na subiektywnych przemysleniach,
na tym, co meczy wewnetrznie. Moze to by¢ bél androidéw, smutek z powodu
wlasnej przynaleznosci, nadziej¢ na lepsze zrozumienie. W kontekscie cztowieka
ukaza¢ moze wicieklo$¢, gniew i frustracje, ale takze nadziej¢ i okazywang empatie.
Ten ostatni obraz, ze wzgledu na uzyte barwy, odsyla gracza do znanej z Matrixa
sceny. Pokazuje on bowiem otwarte dlonie: jedne czerwone, drugie niebieskie.
Wkrada si¢ tu interesujacy dialog z nierealna rzeczywistoscig i przeswiadczeniami
oraz intertekstualny i niebanalny problem sztucznej inteligencji, ktéra moze
przeja¢ wladze nad ludZmi. Markus jest w pewnym sensie jak Neo, to on moze
doprowadzi¢ do upadku calego funkcjonujacego systemu.

Android czerpie swoje inspiracje z otoczenia. I tak w jednym ze scena-
riuszy Markus maluje portret swojego opiekuna. Jest to chyba najpigkniejsze
przedstawienie ich relacji. Obraz jest bowiem wyrazeniem poczucia komfortu,
bezpieczenistwa i spokoju, ktére wiaze si¢ z rodzing. Takimi wilasnie stowami
opisana jest namalowana podobizna Carla. Reakcja androida dobitnie wskazuje
na autentyczne przywiazanie do jedynej osoby, ktéra si¢ nim przejmuje i traktuje
jak partnera do rozmowy, nie jak przedmiot.

Dyskusyjna i niejasna, takze z ludzkiego puntu widzenia, kategori¢ samoswia-
domosci zwiericzajg cztery obrazy. Ten najbardziej zastanawiajacy jest watpliwo$ciami
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co do tozsamodci i jest on autoportretem androida, nieodzwierciedlajacym jednak
szezegdtowo cech fizycznych, twarz jest bowiem nieco zatarta. Malarz pomija swoja
przynalezno$¢ do bezosobowych, nieczutych maszyn przez nieumieszczenie diody
na swojej skroni — jednego z najbardziej oczywistych znakéw.

Androidy podejmuja decyzje o swoim zyciu, stanowia i tworza siebie, mimo
wpojonych zasad i zapisanych regul. W relacjach z innymi ludZmi zachowuja
si¢ na rézne sposoby, w zaleznosci od okolicznosci réwniez przybieraja maski
i staja si¢ niekiedy bardziej ludzcy od ludzi. Nie trudno zauwazy¢ dos$¢ duzej
dozy czutosci, empatii i cztowieczeristwa w méwieniu o maszynach. Moze to by¢
zaskakujace, ale jednoczesnie nie jest trudne do wyttumaczenia. Poruszane watki
jasno ukazuja prawidlowo$¢ w dziataniach androidéw. W wypadku pierwszego
zabdjstwa, ktére bada Connor, defekt dziatal w obronie wtasnej. Byt przypalany
i bity przez wiasciciela bez konkretnego powodu. W samoobronie zaatakowal
i zabit swojego pana.

Podobnie Kara — przerywa swoje milczenie i przeciwstawia si¢ rozkazowi,
by powstrzyma¢ niesprawiedliwos¢. Nie zgadza si¢ na karcenie, okrutne trak-
towanie niewinnego dziecka. To w jego obronie sprzeciwia si¢ temu, co zostato
wpisane w jej nature. Bl jest jezykiem, ktérego androidy nie musza si¢ uczy,
by wiedzie¢, ze nie nalezy on do odpowiedniej formy komunikacji. I cho¢,
przynajmniej wyjéciowo, nie znaja ludzkich algorytméw od strony empirycznej,
to jednak musza postugiwaé si¢ pojeciami im niedostgpnymi.

Ten jezyk, cho¢ nigdy nie bedzie moim, jest jedynym, w ktérym przeznaczono mi
méwié tak diugo jak mowa jest mozliwa dla mnie w Zyciu i $mierci. Widzisz, ten
jezyk nigdy nie bedzie moim. I méwiac szczerze, nigdy nie byt.

Od razu docenisz zrédto moich cierpien, miejsce moich pasji, moich pragnien,
moich modlitw, powotanie moich nadziei, gdyz jezyk przenika je wszystkie (Derrida

1998: 2)°.

Androidy odwracajg si¢ od swoich stwércdw po tym, jak przez ludzi
zostaje im wyrzadzona krzywda. Nigdy nie atakuja pierwsze i wida¢ to nawet

: Przektad wtasny za:,Yet it never be mine, this language, the only one | am thus destined
to speak, as long as speech is possible for me in life and death; you see, never will this
language be mine. And, truth to tell, it never was.

You at once appreciate the source of my sufferings, the place of my passions, my
desires, my prayers, the vocation of my hopes, since the language runs across them all”.
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na przyktadzie bardzo skrzywdzonego przez los Ralpha, kt6ry padt ofiarg nie-
zliczonych atakéw. Cho¢ grozi on bohaterkom, to nie unieszkodliwia ich bez
ostrzezenia. Pokazuje to jednoczesnie smutng prawde o ludziach — oni takze
bronig si¢ przed doswiadczona wezesniej krzywda. Z ta réznica, ze andro-
idy mialy szans¢ zosta¢ stworzonymi jako catkowicie wolne od krzywd, jako
prawdziwa tabula rasa. Dopiero pézniej konfrontowaly informacje o $wiecie
z dos$wiadczeniami. Tu nastgpowato takze wewnetrzne peknigcie, istniejace
w jazni androidéw. Macki takich niekompatybilnosci siegaja jednak dalej niz

kraticéw $wiadomosci bohatera.

Oddalenie perspektywy

Poza tarciami grupowymi i wewnetrznym brakiem spoisto$ci osoby, istnieje
takze plaszczyzna osiagalna tylko dla gracza, niedostgpna postaciom fikcyjnym.
Wychwycenie jej nie jest klopotliwe, napotyka si¢ bowiem szereg niespdjnosci
w $wiecie. Przestrzeni peka pod palcami, gdy obserwator zdaje sobie sprawe ze
ztamania czwartej Sciany i wciagniecia w rozgrywke gracza nie tylko jako stoja-
cego za scena mistrza kukielek, lecz takze jako wpisany w wirtualna rzeczywistos¢
byt, do ktérego odnosza si¢ postaci. Odbiorca zostaje, poniekad bez swojej
zgody, a na pewno bez swojej wiedzy, wtloczony do $wiata przedstawionego
i dopiero po fakcie jest w stanie zauwazy¢ kierowane bezposrednio do niego
odniesienia. Jest to jak ,ty”, pisane wielka litera. Chodzi tu o klarowne i czgste
wykrzyknienia androidéw, ktére zostaly skomentowane nieco nizej. Jednak by
zaczaé od poczatku, nalezy wyttumaczy¢ kilka niewiadomych, ktére zostaty
wplecione w struktury opowiesci. Jedna z powtarzajacych si¢ wciaz zagadek jest
znaczenie ,rA9” zbitki znakéw, ktéra niewiele méwi grajacemu przez wigksza
czg$é gry, a czesto i nawet po jej zakoriczeniu.

Teorii na temat rA9 jest bardzo wiele. Niektdre zaktadajg ukrycie w ciggu
znakéw nazwiska ,,Kamsky” — twércy androidéw. Inne odnosza si¢ do wptywu
istotnego dla fabuly narkotyku ,red ice” (,1r” od angielskiego ,red”, ,ice” od
dziewiatej litery alfabetu, ktéra jest ,.i” wlasnie), ktdrego watek nie zostat zawarty
w grze, mimo takich zamiaréw. Niektérzy odnajdujg tam wpisanie postaci z gry,
teori¢ jakoby Alice miata dziewig¢ lat. Inni dociekliwi fani zadali sobie trud, by
zanalizowa¢ niezroumiale ciagi liter, ktére pojawialy si¢ na ekranie po podjeciu
destabilizujacej program decyzji. Z liter uktadat si¢ napis: ,9 DEVIANT”,
czyli defekt, android, ktérego osad jest zaklécony przez emocje. Poniewaz
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jednak trudno byloby zglebi¢ wszystkie pomysty w jednym rozdziale, autorka
skupi si¢ na jednym wytlumaczeniu i zaproponuje zbadanie innych propozycji

samodzielnie przez czytelnikéw.

Nie reprodukowac

Wspomniana zbitka znakéw pojawia si¢ przewaznie w odniesieniu do wyzszej
sity, keéra jest jedyna nadzieja androidéw. , Tylko rA9 nas ocali” — stwierdza
jeden z bohateréw i nietrudno zauwazy¢, ze nie on jeden w to wierzy. Mozna
spotkaé si¢ z pewnego rodzaju kultem, uporczywym powtarzaniem nazwy,
sktadania ofiar bozkowi lub wyobrazeniu. Do$¢ predko dochodzi si¢ do
przeswiadczenia, ze rA9 jest okresleniem wszechobecnego boga androidéw.
Na marginesie mozna tylko odnotowa¢ kolejna ceche, ktéra maszyny zaczety
dzieli¢ z ludZzmi, to jest wiare.

Na jednej ze stron internetowych opisany jest tatwy sposéb na poznanie
rozwiazania tajemnicy rA9. Poleca si¢ tam spojrzenie na odwrotng strong plyty
oryginalnej gry, tam ma kry¢ si¢ odpowiedz. Istotnie, po odwréceniu blysz-
czacego plastikowego dysku, ujrze¢ mozna gladka powierzchnig, ktéra odbija
nasza twarz. Gracz, kontrolujacy wszystko twér, jest powracajacym wcigz rA9.
I jest to dodatkowym aspektem w jakim analizowa¢ mozna fabule. W tym
momencie kazde odniesienie do sily wyzszej jest realnym i bardzo naglacym
wolaniem w strong ekranu. Postaci nie sa $wiadome swojej przynaleznosci do
$wiata przedstawionego, nie rozbijg wigc w ten sposdb czwartej $ciany. Jednak
nagle kazde przeswiadczenie o tym, ze rA9 styszy stowa androidéw i widzi ich
dziatania, jest jak najbardziej prawdziwe. Prawdziwe i beznadziejne, bowiem
wolanie rzadko kiedy rozumiane jest wtedy, gdy si¢ je styszy.

Kolejna lustrzang zagadka moze sta¢ si¢ moment, gdy gracz, czyli odbicie
rA9, zaglada przez ramie¢ budzacego si¢ do swiadomosci androida, ktéry obser-
wuje samego siebie w innym zwierciadle. Mozna odnie$¢ wrazenie, Zze jest si¢
tylko tafl srebrzonego od spodu szkta. Podobnie wskazuje czgsto doswiadczane
w grach fabularnych poczucie, jakoby bylo si¢ (pod)swiadomoscia postaci.
Obok maski androida udajacego kogo$, kim nie jest, pojawia si¢ podwéjne
wykorzystanie odbicia, niczym prawdziwy bal iluzorycznych spojrzen.
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I'm not a robot

W samym menu gry wprowadzona zostaje takze narracja zewngtrzna. Na otwie-
rajacej wszystko stronie znajduje si¢ osoba, ktéra ocenia dziatania sterujacego
oraz prowadzi z nim dialogi. Mowa o Chloe, o androidzie, ktéry przetamuje
czwartg Sciang. Rozmawia z graczem, pyta go o poglady, zdanie. Nawiazuje
dialog, a nawet komplementuje wystréj pokoju. I nade wszystko uzmystawia
grajacemu, ze przez caly czas jest obserwowany. Urocza blondynka, ktéra ukazuje
si¢ po uruchomieniu gry, patrzy na kazdy wykonany gest i na kazda podjeta
przez odbiorce decyzje. Wywoluje presj¢, przypomina o tym, jak wazne sg zycia
androidéw i podkresla, ze grajacy ma nad nimi catkowita kontrole.

Jest to jedyna postac, ktéra opuszcza rzeczywistos¢ przedstawiong i wychodzi
z jednego ze $wiatéw podrzednych, to jest z opowiadanej historii, by obserwowac¢
wszystko z innej, wyzszej perspektywy. Jest w koricu jednym z ulubionych modeli
samego tworcy sztucznej inteligencji — Kamsky'ego. Dziewczyna ma dostep
do innego spojrzenia na $wiat. Mozna odnie$¢ wrazenie wielopoziomowego
labiryntu albo matrioszki. Android, ktdry jest zalezny od opowiadanej w grze
historii, wychodzi z niej, by obserwowa¢ zza kulis wltadce marionetek. Jednak
poza niewinnym patrzeniem, znajduje odpowiednie struny, by gra¢ na odbiorcy.
Wydawa¢ by si¢ mogto, ze mowa o zywej osobie, jednak warto wskaza¢ na to,
ze wickszo$¢ dialogéw i pytant Chloe jest wysoce tendencyjna. Oto postaé z gry
usituje wplynaé na podejmujacego decyzje, bo wie, ze sama nie ma mocy zmieni¢
rzeczywistosci z 2038 roku.

Najbardziej wzruszajacym i interesujagcym momentem rozméw z Chloe
wydaje si¢ jej pytanie na koniec rozgrywki. Po przejéciu gry kobieta wyznaje,
ze ,,co$ si¢ w niej zmienito”, ,czuje si¢ inna”. Pyta wigc interlokutora o zgode
na odejscie, by mogta poszukiwaé swojego cztowieczenistwa, nie identyfikujac
si¢ juz z maszyna. Z wyrazenia zgody cieszy si¢ i obiecuje nigdy nie zapo-
mnie¢ uczynionego dobra. Jesli jednak zakaze si¢ jej odejscia, podejmuje ona
decyzje o skasowaniu swojej pamigci, doswiadczeni i tego, czego si¢ nauczyla,
by méc wciaz odpowiednio wykonywaé wyznaczone jej zadanie. Powrét do
gry odbywa si¢ jak za pierwszym razem, bo w pamieci androida nie zostato
zadne wspomnienie o poprzednich przezyciach. To dziatanie wérdéd wszystkich
innych wydaje si¢ najbardziej rozpaczliwe i przerazajace. Koricowo po kilkunastu
godzinach spedzonych na tworzeniu tej historii, trudno pozosta¢ nieczutym na
czlowieczeristwo nawet ukryte w maszynie, a na dodatek wréci¢ i ze smutkiem

stucha¢ tych znanych juz dialogéw i komend.
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Odsuna¢ mozna si¢ jeszcze bardziej. Z ostatnim konfliktem, ktéry jakos jest
zwiazany ze $wiatem Detroit, zostaje grajacy. On podejmuje decyzje w imieniu
robotéw. On kieruje wszelkimi dziataniami, pogladami czy zyciem i $miercia.
Niemalze jak Bég, ale ten, kt6ry nie pozostawit wiele wolnej woli. To przez jego
dziatania androidy sg oceniane jako ludzkie i zastugujace na whasny glos. Mozna
si¢ jednak zastanawia¢ czy nieprawdziwe poczucie cztowieczeristwa, czyli ludzkie
podejmowanie decyzji w imieniu androida nie zadaje ktamu prezentowanemu
pojmowaniu i uznawaniu sztucznej inteligencji. Jest to niewgtpliwie kwestia
kilku obszaréw $wiadomosci. Koricowo trudno uwazaé za uczuciowe roboty,
ktérych emocje napedza cztowiek. Wyciaganie wnioskéw o sztucznej inteligenciji,
ktére bytyby ugruntowane w rzeczywisto$ci, wydaje si¢ od poczatku bledne
przez skazone i subiektywne dziatania czynnika ludzkiego. Nietatwa polemika
z punktami widzenia jest wykorzystywana w narracji w kazdym momencie, jesli

tylko wystarczajaco sie przyjrzed zasianym w fabule watpliwosciom.
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