Kino Trzeciej Kultury

Nowe inspiracje wspotczesnego amerykanskiego
science fiction

ANDRZEJ GRYZ

Po okresie naiwnego gargantuizmu blockbasteréw lat 90. kino science fiction
musiato zdefiniowa¢ na nowo swoja tozsamos¢. Wspotczesne wysokobudzetowe
produkcje niemal w catosci zagospodarowaty kolejne ekranizacje komiksow. Gdy
masowa publiczno$¢ pochtaniala przede wszystkim niewybredng rozrywke
W postaci spauperyzowane;j fiction, science odnalazta si¢ na marginesie kina nie-
zaleznego — kameralnych produkcji, w ktorych na nowo zredefiniowano gatunek,
premiujac przede wszystkim pomyst, niebanalng strukture narracyjng oraz powrot
do silnego oparcia fabuty na wspotczesnych dokonaniach tzw. twardych nauk. Po
niezliczonych probach ekranizacji dystopijnych motywow zaczerpnigtych z lite-
ratury Williama Gibsona, Jamesa Grahama Ballarda i Philipa K. Dicka w latach
70. 1 80. mtodzi tworcy kinowi porzucili biblioteke na rzecz laboratorium. To naj-
nowsze dokonania akademickie w dziedzinie fizyki, filozofii umyslu i neurobio-
logii stanowily kanwe wspotczesnych produkeji science fiction. Podazajac ta
sciezka, mtodzi tworcy amerykanscy zaczeli eksplorowac watki uwiktania czto-
wieka w technologie bez odwotania do kinowego dziedzictwa profetow nieustannie
wieszczacych zatracenie ludzko$ci w syntetycznej ,,bezdni maelstromu”. Wspot-
czesne kino science fiction stara si¢ godzi¢ ze soba krytyczne ujecie scjentystycz-
nego dyskursu wspodtczesnosci, ulegajac glebokiej fascynacji jej labilnosciag
i aktualnos$cia. W rezultacie powstaty dziela taczace popularnonaukowa dydaktyke
ze sceptycyzmem filozoficznym, akademicki detal z etycznym konsekwencjaliz-
mem, coraz silniej akcentujac perpetualne oddziatywania pomigdzy ludzkos$ciag
a $wiatem jej artyficjalnych wytworow.

Zarowno dla wspolczesnych mtodych rezyserow, jak i publiczno$ci kina popu-
larnonaukowego waznym czynnikiem w przystepnym zapoznawaniu si¢ z biezg-
cymi odkryciami z dziedziny nowych technologii byl zwrot w podejsciu do
promoc;ji doniostych odkry¢ naukowych. Coraz wigksza liczba popularyzatorskich
publikacji sygnowanych nazwiskami czotowych reprezentantow dyscyplin nomo-
tetycznych, laureatow Nagrody Nobla oraz szeroki dostep do internetowych repo-
zytoriow tekstow i wystapien (np. prelekcji w ramach konferencji TED), pozwolita
na przyblizenie wydawaloby si¢ obskuranckich meandrow aktualnych teorii scjen-
tystycznych. Zrodha fundamentu filozoficznego takiego sposobu promowania spe-
cjalistycznej wiedzy mozna niewatpliwie upatrywa¢ w metodologii Trzeciej
Kultury — strategii eksplanacyjnej zaproponowanej przez Johna Brockmana. Jest
to sposob prezentowania skomplikowanych, czgsto terminologicznie hermetycz-
nych obszaréw nauki, w sposob klarowny i przystepny '. Negujac wytyczony przez
Charlesa Percy’ego Snowa podziat na kulturg dyscyplin humanistycznych i nauk

100



http://www.pdfcompressor.org/buy.html

KINO TRZECIEJ KULTURY

Scistych, amerykanski pisarz umozliwit nawigzanie dialogu specjalistow z dziedzin
dotychczas naturalnie podzielonych zaréwno ze wzgledu na odmienng strategie
badawecza, jak rowniez przez nieukrywana nieche¢ do zrozumienia naukowca spoza
wilasnego ,.kregu kulturowego”. W ten sposob to sami akademicy zajeli si¢ proku-
rowaniem takiego opisu swoich badan, by mogt on zosta¢ zrozumiany przez jak
najszersza rzesz¢ odbiorcéw. Do krggu propagatoréw tego popularnonaukowego
zwrotu mozna zaliczy¢ biologow (Richard Dawkins, Stephen Jay Gould, Stuart
Kauffman), fizykow (Stephen Hawking, Murray Gel Man, Roger Penrose) czy fi-
lozoféw kognitywnych (Daniel C. Dennett, Francisco Varela, Marvin Minsky).
Wsrod wymienionych naukowcow podziat na ich natywne dyscypliny jest w duzej
mierze umowny — renesansowe, inkluzywne podejscie do nauki umozliwia im nieu-
stanng interdyscyplinarng wspotprace i poszerzanie wlasnych kompetencji badaw-
czych. Coraz prezniej rozwijajace si¢ dziedziny z zakresu fizyki teoretycznej,
robotyki, psychologii ewolucyjnej oraz nauk kognitywnych szybko trafity pod
strzechy akademickich prozelitow. Dzigki inicjatywie Brockmana udato si¢ zmniej-
szy¢ przepasc dzielaca nie tylko badaczy humanistycznych i reprezentantéw nauk
Scistych —udato si¢ przede wszystkim dotrze¢ do masowego odbiorcy, roztaczajac
przed nim nowy horyzont wiedzy.

Nowa nadzieja

Dla wspolczesnego kina science fiction epoka Trzeciej Kultury nadeszta nie-
spodziewanie, lecz w sposob niepodwazalny ustanowita lini¢ demarkacyjng
w wewnatrzgatunkowej heurystyce. Wynalazek (Primer, rez. Shane Carruth, 2004)
wytyczyl nowy szlak konceptualny, tworzac zalazek strategii realizatorskiej obec-
nej juz stale w dzietach tego nurtu. Debiutanckie dzieto mtodego filmowca z Dallas,
cho¢ wyprodukowane przy wykorzystaniu minimalnego budzetu, odznaczato si¢
niebywata dojrzatoscig realizacyjng i konsekwencja zamystu intelektualnego. Nie-
konwencjonalne podejscie do narracji filmu wynikneto z nowatorskiej strategii za-
prezentowania paradoksow zwigzanych z podréza w czasie. Dotychczas tworcy
filmowi w mniejszym lub wigkszym stopniu realizowali formut¢ zaprezentowang
w ksigzce Herberta George’a Wellsa Maszyna czasu. Dbato$¢ o technologiczng
adekwatno$¢ znajdowata si¢ najczgéciej na marginesie fabutly, ustepujac miejsca
dystopijnym, kreacyjnym obrazom przysztosci. Tak spetryfikowana strategia twor-
cza byta obecna zardwno w obu czg¢sciach Terminatora (rez. James Cameron, 1985
1 1993), jak 1 w beztroskim eskapizmie Kina Nowej Przygody kolejnych odston
Powrotu do przyszlosci (Back to the Future I, 11, 111, rez. Robert Zemeckis, 1985,
1989, 1990). Zamiarem Carrutha byto jak najwierniejsze odtworzenie sytuacji
zwigzanej z konsekwencjami paradokséw temporalnych.

Fabuta Wynalazku przedstawia histori¢ dwoch inzynierow — Aarona (Shane
Carruth) i Abe’a (David Sullivan), ktorzy przypadkowo konstruujg w swoim garazu
prototyp urzadzenia pozwalajacego na krotkookresowe podroze czasoprzestrzenne.
Megzczyzni postanawiaja wykorzysta¢ maszyng do celow czysto merkantylnych,
obstawiajac wyniki meczow sportowych i grajac na gietdzie. Jednoczesnie kazda
wyprawa w przeszto$¢ doprowadza do powstania kolejnych kopii bohateréw, sy-
multanicznie wspotegzystujacych w obrebie jednej ptaszczyzny czasowej. Za po-
srednictwem takiej swoiscie skonstruowanej szkatutkowosci Carruth prezentuje
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widzowi kinematograficzny ekwiwalent filozoficzno-futurystycznego eksperymentu
myslowego. Przy rezygnacji z upraszczajacych technik prezentacji paradoksow re-
zyser, niejako na marginesie gtdéwnej opowiesci, dyskretnie szkicuje teoretyczny
traktat o naturze czasu. Jason Gendler analizuje Wynalazek w kontekscie ztozonosci
ujecia wieloptaszczyznowych struktur temporalnych w obrebie diegezy filmowej 2.
Autor zwraca uwage na niecodzienny sposob dziatania tytutowego urzadzenia —
podréz bohaterow nie odbywa si¢ natychmiastowo. Megzczyzni muszg spedzic¢
w machinie doktadnie tyle czasu, o ile chcg si¢ przenie$s¢ w przesztos¢. Podroz cza-
soprzestrzenna zostala dzigki takiemu zabiegowi pozbawiona magicznosci i efe-
meryczno$ci dotychczasowych reprezentacji kinowych na rzecz uwypuklenia
Scistych relacji technologii i cielesnosci. Rowniez warstwa dialogowa filmu po-
zbawiona uproszczen pozwalajacych na przystepne wprowadzenie widza w Swiat
przedstawiony zmusza nie tylko do wzmozonej koncentracji uwagi, ale naktania
wrecz do weryfikacji przedstawionych teorii, uwzgledniajac faktyczny stan nauki.
Bohaterowie postuguja si¢ scjentystycznym zargonem, zaburzajac konwencjonalng
strefe komfortu odbiorcy. Zawieszenie strategii klarownego wprowadzenia w fa-
bute filmu czgsto sprowadzalo interpretatorow dzieta Carrutha na manowce teore-
tyczne. Jesli za$ potraktowaé Wynalazek jako dzieto inicjujace szerszy nurt
wspotczesnego kina amerykanskiego, nalezaloby najpierw okresli¢, czym kino
Trzeciej Kultury nie jest.

Wieloptaszczyznowa struktura narracyjna wynikta z benedyktynskiej szczego-
towosci rezysera w obrazowaniu konsekwencji przemieszczania si¢ w czasie za-
checala do usytuowania Wynalazku wsréd dziet opisywanych popularnym
terminem mind-game films. Poj¢cie zaproponowane przez Thomasa Elsaessera sta-
nowi probe uchwycenia i przeanalizowania ztozonosci struktury fabularnej dzieta
na podstawie metafory gry, ktorg rezyser podejmuje z widzem, dzigki fragmenta-
rycznej konstrukeji filmowej diegezy, mnozenia falszywych tropow czy zaposred-
niczenia przedstawionych zdarzen przez niewiarygodnego narratora 3. Takie ujecie
opowiesci filmowej zaproponowane przez niemieckiego badacza ktadzie wickszy
nacisk na skutki pewnych zabiegow tworczych, lokujac ich role na opisywane;j
przez kognitywnych filmoznawcow linii protagonista-widz. Szeroki zakres pojecia
mind-game uwypukla jednakze powierzchowna tendencje realizatorska, nie zagle-
biajac si¢ w kontekstualng sfere takiego konstruowania opowiesci filmowej. Roz-
grywajaca si¢ przed widzem tamigtowka przedstawiona w Oldboyu (rez.
Chan-wook Park, 2003) ma zupelnie inny przebieg formalny i natur¢ ztozono$ci
nizw Ukrytym (Caché, rez. Michael Haneke, 2005) czy scjentystycznej koherencji
zaproponowanej w debiucie Carrutha. Trudno byloby zatem wpisac te dzieta
w ramy konwencjonalnego pojecia proponowanego przez Elsaessera. Usytuowania
kina Trzeciej Kultury na prézno bowiem szuka¢ w narratologicznych teoriach spro-
wadzajacych strukture filmowa do ,,ogrodu o rozwidlajacych si¢ Sciezkach”. Efekt
mind-game Wynalazku zostaje uzyskany nie tyle na ptaszczyznie formalnej ekwi-
librystyki w postugiwaniu si¢ wieloptaszczyznowa architekturg filmowej opowie-
$ci, ile raczej na poziomie nowatorskiego ujecia filozoficzno-konceptualnej
strategii kina science fiction.

Film Carrutha okazat si¢ bowiem dzietlem pionierskim przede wszystkim na
poziomie struktury ideowej. Sama niskobudzetowa estetyka, klasyfikowana przez
Davida Bordwella i Kristen Thompson jako DIY (Do It Yourself), nie byta niczym
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nowym w amerykanskim kinie gatunkowym *. To zogniskowanie uwagi na fak-
tualnej adekwatno$ci po raz pierwszy pozwolito na zaprezentowanie w obrebie
kina fantastycznonaukowego aparatu poj¢ciowego dotychczas funkcjonujacego
w literaturze nurtu hard science fiction 5. Nagrodzony na festiwalu w Sundance
Wynalazek przetart szlak tworcom starajgcym si¢ zawrze¢ w swoich dzietach filo-
zoficzny dialog z rzeczywistoscia wchodzaca w coraz silniejsza symbioze z tech-
nologiami z dziedziny kognitywistyki i neurobiologii. Byli to rezyserzy, ktorych
lata dziecinstwa i dojrzewania przypadty na tzw. Dekade Mozgu — ogloszong przez
George’a Busha seniora 26 czerwca 1989 r. dyrektywe wytyczajaca kierunek,
w ktorym nauka amerykanska powinna poczyni¢ najdonioslejsze postepy. Kino
science fiction zawsze stanowito platforme¢ wielowymiarowa, odbijajaca w swej
strukturze ideologicznej Ieki przed technologicznie zdehumanizowana przyszio-
$cig, ale rowniez wyznaczato puls napie¢ politycznych dyskursu publicznego Sta-
néw Zjednoczonych. Jesli okres zimnej wojny oraz konfliktu w Wietnamie
odnajdywat szybko metaforyczne uj$cia w d6wczesnych produkcjach kinowych, tak
wydawalo sie, ze lata 90. zwiastuja dtugo oczekiwang odwilz. Filmy Ronalda Em-
mericha, Paula Verhovena i Jamesa Camerona utwierdzaty spoteczenstwo amery-
kanskie w supremacyjnych nastrojach. Wydarzeniem sygnalizujacym odwrét od
wielkobudzetowej imperialistycznej pompatyczno$ci byly z pewnoscia ataki ter-
rorystyczne na budynki World Trade Center i Pentagonu. Traumatyczno$¢ tamtych
wydarzen zapoczatkowala w kinematografii amerykanskiej proces katartyczny.
Wspotczesne wysokobudzetowe produkcje ulegly czytelnej polaryzacji: z jednej
strony doszto do ekspans;ji kina superbohaterskiego, z drugiej zas — podejmowano
nieudolne proby odzyskania beztroskiego ducha minionej dekady.

Mtodzi rezyserzy zostali postawieni w sytuacji swoistej luki jako$ciowej, nie-
jako skazani na samodzielng restauracje nurtu science fiction. Dynamiczny rozwoj
produkcji telewizyjnych zawtaszczyt obszary tematyczne dotychczas zarezerwo-
wane dla tworcow kinowych. Ekspansja ta przyczynita si¢ rowniez do coraz wigk-
szej migracji potencjalnych talentéw z terendw fabut gatunkowych. Powstaty
rozziew miedzy blockbusterami a kinem niezaleznym poglebita recesja — finanso-
wanie projektow sredniobudzetowych mato znanych rezyseréw stato si¢ inwestycja
wysoce nieoplacalng °. Eskapizm kina gldwnego nurtu nie stanowit intelektualnie
no$nej platformy umozliwiajacej poruszanie istotnych dla nich zagadnien. Pogte-
biajace si¢ problemy w skompletowaniu budzetu domagaly si¢ nowych strategii
realizacyjnych. Podgazajacy tropem Carrutha, wspdtczesni tworcy science fiction
postanowili zatem do minimum ograniczy¢ melizmatyczno$¢ sfery formalnej,
epatujac w tej materii czgstokro¢ niemalze teatralng asceza. Filmy powstawaly
najcze¢sciej przy wykorzystywaniu skromnego budzetu, w czasie realizacji ogra-
niczonym niekiedy do zaledwie kilku dni zdjeciowych. Takie spartanskie oko-
licznosci produkcyjne sita rzeczy wymusity na mlodych rezyserach
amerykanskich skupienie szczegdlnej uwagi na skrupulatnym rysunku sfery kon-
ceptualnej i intelektualnej dzieta. Niepostrzezenie doszto do istotnego zwrotu,
ktory nie tylko ukonstytuowat specyficzny idiom kina niezaleznego, ale rowniez
wypracowat rezerwuar tematyczny, do ktorego zaczety nawigzywac takze znane
nazwiska hollywoodzkiego przemyshu filmowego. Kolejne produkcje nurtu fan-
tastycznonaukowego coraz dobitniej cementowaly taki zwrot w péinocnoame-
rykanskiej kinematografii.
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Kres niesamowitosci

W ostatnich dekadach neuronaukowcy i filozofowie zmagali si¢ z rozwigzaniem
jednej z najwigkszych zagadek dotyczacych whasciwosci ludzkiego mozgu — §wia-
domym umystem. Od czasow Kartezjanskiego podziatu na res extensa i res cogi-
tans 7 konsensusem w tej materii byto stanowisko dualistyczne, oddajace naukom
przyrodniczym we wiladanie to, co ciclesne, teologom za$ trzymanie pieczy nad
przezyciami wewngtrznymi — dusza. Jednakze wraz z rozwojem stanu wiedzy z za-
kresu biologii, odkryciem przez Karola Darwina teorii ewolucji oraz coraz lepsza
kartografig cztowieczego mdzgu metoda zaproponowana przez Kartezjusza mu-
siata ustgpi¢ coraz silniejszym kontrargumentom wysnuwanym przez przedstawi-
cieli nauki wspotczesnej. Wraz z uformowaniem si¢ dyscyplin kognitywnych
wszelkie teorie lokujgce §wiadomo$é w sferze niematerialnej zostaty zastgpione
paradygmatem komputacjonistycznym, opartym na opisie mozgu w kategoriach
maszyny liczacej — konstrukcji teoretycznej autorstwa brytyjskiego naukowca
Alana Turinga. Wydawalo sig¢, ze traktowanie myslenia jak procesow obliczenio-
wych nie tylko w najlepszy sposob odzwiercieda mechanike ludzkiego myslenia,
ale wyznacza informatykom i inzynierom $ciezk¢ metodologiczng prowadzaca do
rychtego skonstruowania sztucznej inteligencji (SI). Turing dostarczyt nie tylko
teoretycznego fundamentu pod konstrukcj¢ pierwszych komputerow, opracowat
réwniez gre, w rezultacie ktorej naukowiec potrafitby stwierdzi¢, czy odpowiednio
zaawansowana maszyna potrafi wyksztatci¢ samodzielng §wiadomo$¢. Badacz, za-
dajac pytania, mial dociec, czy ukryta przed nim posta¢ udzielajaca odpowiedzi,
jest cztowiekiem czy mechanizmem. ,,Gr¢ w imitacj¢” wygrywa komputer, gdy
zostanie mylnie zidentyfikowany przez testujacego go naukowca jako cztowiek,
a za tem istota inteligentna ®. Odmiana testu Turinga jest doskonale znana publicz-
nosci kinowej — bohater Lowcy Androidow (Blade Runner, rez. Ridley Scott, 1982),
detektyw Decard (Harrison Ford) przeprowadza podobng procedure w poszukiwa-
niu zbiegtych replikantéw, nazwang badaniem Voighta-Kampffa. W ten sposéb na-
rzedzie teoretyczne ze $§wiata informatyki i cybernetyki trafito do filmu. Idea
Taczaca si¢ z wiarg w skutecznos¢ testu Turinga jest prosta — istnieje mozliwo$¢
skonstruowania inteligentnej maszyny, a co za tym idzie, ludzka jazn jest suma
materialnych substratow.

W $wietle tak sformutowanej, mechanistycznej perspektywy ludzkiego mozgu
odstania si¢ nowoczesne ujgcie filmowe sztucznego cztowieka w kinie scince fic-
tion. Amerykanscy filmowcy podjeli na nowo watek zawarty w klasycznym dziele
Ridleya Scotta, wzbogacajac go o aktualne problematy filozoficzne zwigzane z im-
plementacja laboratoryjnie spreparowanego ducha w ciato robota. Jednoczesnie
sama idea zaproponowanego przez Alana Turinga badania zostata przez wspot-
czesnych rezyserow na nowo przemyslana, umozliwiajgc tym samym podjecie po-
glebionego, aktualnego namystu nad filozofematem sztucznej inteligencji. Uncanny
(rez. Matthew Leutwyler, 2015) wpisuje si¢ w takg strategic tworcza, obierajac no-
watorska §ciezke w portretowaniu relacji cztowieka z maszyng. Film opowiada
histori¢ Joy (Lucy Griffiths), atrakcyjnej badaczki nowych technologii pracujace;j
nad tekstem o dokonaniach genialnego naukowca — Davida (Mark Webber). W tym
celu uzyskuje tygodniowy dostep do zamknigtego przed $wiatem laboratorium,
gdzie trwaja zaawansowane prace nad sztuczng inteligencjg. Mtody geniusz szybko
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Uncanny, rez. Matthew Leutwyler (2015)

prezentuje kobiecie swoje nowe dzieto — niemalze genialng kopig cztowieka Adama
(David Clayton Rogers). Cala trojke obserwuje ukryty w pomieszczeniu kontrol-
nym tajemniczy m¢zczyzna Castle (Rainn Wilson). Dzieto Leutwylera z pozoru
jawi si¢ jako prosta opowies¢ o trojkacie mitosnym — Joy bowiem przejawia coraz
wickszg fascynacj¢ osobg Davida, nie zauwazajac przy tym powoli narastajgcego
afektu okazywanego przez maszyne¢. Charakterologicznie posta¢ Adama wydaje
si¢ idealng reprezentacja swojego tworcy — jest niesmiaty, niezreczny, terminolo-
gicznie $cisty 1 analityczny. Widz zatem w sposoOb naturalny odbiera idiosynkrazje
geniusza jako jedyng podstawe wzorcéw behawioralnych dla jego tworu. Osoba
dziewczyny zaczyna coraz silniej oddziatywaé na emocjonalne zachowanie Adama,
ktoéry nie potrafi zrozumie¢, dlaczego bohaterka nie traktuje go jak czlowieka.

Zazdro$¢ i agresja okazywana przez humanoida staja si¢ obsesyjne. Gdy do-
chodzi do intymnego zblizenia mi¢dzy Joy a naukowcem, maszyna atakuje swojego
tworcg i obezwladnia kobiete. Wyznanie przez bohaterke mitosci do Davida staje
si¢ wezlowym momentem filmu Leutwylera. W kolejnej sekwencji wychodzi bo-
wiem na jaw odgrywana przed badaczka maskarada. Cata trojka brata bowiem nie-
swiadomie udziat w skrupulatnie zaplanowanym doswiadczeniu. Joy odkrywa, ze
obdarzyta uczuciami robota oraz dowiaduje si¢, ze to Adam w istocie jest progra-
mista, a David jedynie owocem jego geniuszu. Jednakze i ta warstwa fabularna
okazuje si¢ kolejng ,,Slepa proba”. Scena finatowa odstania zaaranzowany przez
Castle’a eksperyment — nowy rodzaj testu na czlowieczenstwo. Zarowno Adam,
jak i David okazali si¢ maszynami osadzonymi w sprokurowanym srodowisku, by
przetestowaé zaawansowanie ich SI. NieSwiadoma uczestniczka testu Joy miata
za$ by¢ przedmiotem pobudzenia emocjonalnego obu robotow.

Leutwyler w swoim dziele nie tylko probuje zaprezentowaé nowe rozumienie
metody Turinga °, lecz proponuje przede wszystkim skrajnie subwersywne etycznie
ujecie relacji cztowieka i humanoidalnej maszyny. Taka strategia wytycza nowe,
potraktowane niejako a rebours, znaczenie proby przeniknigcia zastony ,,gry w imi-
tacj¢” — rola badacza nie ogranicza si¢ juz li tylko do wskazania ukrytej maszyny,
lecz przede wszystkim do identyfikacji cztowieka w sytuacji obserwacji czysto be-
hawioralnych. W tak nakreslonej perspektywie posta¢ Davida reprezentuje kom-
putacjonistyczne ujecie filozoficznego opisu ludzkiej jazni. Wydaje si¢ bowiem,
ze rezyser wchodzi w dialog z czysto materialistyczna koncepcja §wiadomosci —
jesli Kartezjusz si¢ mylit, a nasza dusza jest jedynie kompozycja odpowiednio licz-
nych polaczen neuronalnych, to czym si¢ w szerszej perspektywie réznimy od
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sztucznej inteligencji? Prima facie odpowiedzia na tak postawiony zarzut bytoby
powolanie si¢ na aspekt biologicznego bytowania homo sapiens — jego skonczo-
nosci oraz zdolnosci reprodukcyjnych. Leutwyler w finatowych partiach swojego
filmu stara si¢ niejako sformutowaé przewrotny kontrargument na tak postawiong
tezg. W ostatniej scenie widzimy bowiem Joy wykonujaca test cigzowy, ktory uka-
zuje wynik pozytywny. Jak si¢ okazato, Castle, procz zaopatrzenia swojego dzieta
w funkcjonalng replike narzadéw rozrodczych, wyposazyt takze swoja maszyne
w mozliwos¢ przekazywania DNA. Pomyst ten, cho¢ prowokacyjny, byt juz w his-
torii kina podejmowany. W niestawnym Diabelskim nasieniu (Demon seed, 1977)
Donald Cammell zawart dojmujaca sekwencje przedstawiajaca sztuczne zaptod-
nienie bohaterki (Julie Christie) przez dazacy do przedtuzenia swojego pozacyfro-
wego bytowania komputer. Jednakze gwatt z technohorroru szkockiego rezysera,
wyrazajacy lek przed powierzeniem kontroli nad nasza codziennoscia technolo-
gicznym algorytmom, rdzni si¢ znacznie od idei kryjacej si¢ za intymng relacja
miedzy Joy a Davidem. Uncanny stara si¢ postawi¢ znak réwnosci mig¢dzy czlo-
wickiem a jego idealng reprezentacjg. Amerykanski rezyser, dalece wykraczajac
poza dociekania nurtujace Turinga, stara si¢ zadac pytanie o tozsamo$¢ kompute-
rowej inteligencji i coraz donio$lejsze postepy robotyki w uformowaniu sztucznego
ciata nicodr6znialnego od cztowicka.

Taylor Holmes w swojej analizie Uncanny przywoluje pojecie doliny niesamo-
witosci (uncanny valley), traktujac je jako naczelny klucz interpretacyjny do dzieta
Leutwylera '°. Sam termin, ukuty przez Masahiro Moriego, pochodzi z obserwacji
prowadzonych przez psychologéw badajacych reakcje ludzi wehodzacych w kon-
takt z roznymi sztucznymi imitacjami cztowieka (roboty, animacje etc.). Naukowcy
zauwazyli, ze pewne nieprawidtowosci wystepujace w wizerunkach takich repre-
zentacji doprowadzaja badanych do poczucia dyskomfortu i odrazy. Uczucia te sa
zwigzane z dysonansem wywotanym mig¢dzy znacznym stopniem podobienstwa
prezentowanych maszyn do cztowieka a ich mechanicznym i niewiarygodnym za-
chowaniem. Holmes twierdzi, iz Uncanny eksploruje obszary graniczne tych reak-
cji — nieswiadomie poddawana badaniu Joy nie wie bowiem, ze ma do czynienia
z idealnie spreparowanym sztucznym organizmem. Film stawia pytanie o granice
czlowieczenstwa: czy tym, co oddziela nas od maszyn jest wylacznie nasza biolo-
giczna tozsamos$¢ czy jest to moze co$ niesformutowanego, jak czysto ludzkie doz-
nania? Daniel Dennett, jeden z prominentnych reprezentantow nauki Trzeciej
Kultury, z pewno$cia obstawalby za teza, ze ludzie i maszyny (w wydaniu propono-
wanym przez film Leutwylera) teoretycznie funkcjonuja na tej samej ptaszczyznie
materialistycznej. W sporze filozoficznym o ujecie ludzkiej §wiadomosci kluczowym
terminem jest pojecie qualiow — nieredukowalnych, subiektywnych jakosci. Swia-
domy cztowiek, w odroznieniu od robota (w filozoficznym pi$miennictwie popular-
nym przyktadem jest zombie), w kontakcie z otaczajagcym go Swiatem zmystowym
doznaje przezy¢ zwigzanych z kolorem, zapachem, ksztattem, dzwigkiem etc. Dla
Dennetta taka konstrukcja teoretyczna jest czysta metafizyka nieumotywowang zadng
przestanka naukows. Nie istnieje bowiem nic, co mogloby taki postulat teoretyczny
zweryfikowaé — wszystko, co zawiera si¢ w jakimkolwiek osobistym doznaniu guale,
jest catkowicie mozliwe do wyrazenia w jezyku materialistycznego, trzecioosobo-
wego opisu. Uczucia czy tez subiektywne doznania Davida i Adama sg w tej per-
spektywie rownie prawomocne jak uczucia i subiektywne doznania Joy.
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W swietle tak nakreslonych zatozen filozoficznych Uncanny pozostawia widza
z problematem etycznej roli naukowca oraz uznania podmiotowosci i sprawczo$ci
jego twordw. Castle jest przedstawiony jako samotny demiurg, ktory zaaranzowat
srodowisko badawcze i osadzit w nim swoje twory, sprawujac nad nimi petng i nie-
podzielng kontrole. Joanna J. Bryson, posrednio wchodzac w polemike z tozsamo-
Sciowym podejsciem Dennetta, legitymizuje tak przedstawiona wyzszo$¢ etyczng
postaci Castle’a. Badaczka, rozwazajac mozliwy wariant relacji cztowieka z SI po-
stuluje model pan — stuga !. To bowiem w cztowieku lezy odpowiedzialnos$¢ za
to, jak szerokie spektrum emocji zostanie zaprogramowane w maszynie. Taka re-
dukcja podmiotowosci robota pociaga za soba pytanie o podatnos¢ cyfrowego Ja
na ingerencj¢ programisty. To wlasnie na informatykach, zdaniem Bryson, spo-
czywa odpowiedzialnos$¢ za stworzenie wystarczajaco nieskomplikowanych SI, by
cztowiek nie musiat odczuwaé wobec nich zadnych zaobowigzan etycznych 2.
Robot ma w wigkszym stopniu przypomina¢ dzieto sztuki, bardzo cenne i trakto-
wane z estyma, jednak podczas pozaru nikt nie moze si¢ wahac, czy uratowa¢ ma-
szyng, czy cztowieka. Wydaje sie, ze finatowa scena Uncanny komentuje postawe
brytyjskiej filozofki — zaréwno Adam, jak i David zostali przeprogramowani, a ich
uczucia do Joy sprowadzone do §rodowiskowego ,,beta-testu”.

Deus ex machina

Dzieto Leutwylera, cho¢ przyémione przez tematycznie blizniaczy film Ex Ma-
china, starato si¢ za posrednictwem skromnych srodkow realizacyjnych uchwycic¢
esencje¢ dzisiejszych dyskusji filozofow i kognitywistow nad fenomenem sztucznej
inteligencji. Produkcja, ktora wprowadzita z kolei korpus idei Trzeciej Kultury na
salony wysokobudzetowych blockbusterow, byt debiut rezyserski Wally’ego Pfis-
tera Transcendencja (Transcendence, 2013), znanego do tej pory ze wspolpracy
operatorskiej z Christopherem Nolanem. O ile jednak dla Nolana kluczowa jest
coraz gestsza, wiclowymiarowa struktura narracyjna, o tyle Pfister stworzyt dzieto
formalnie prostsze, jednakze intelektualnie starajace si¢ udzwignac tematyke za-
proponowang przez scenariusz Jacka Paglena. Fabuta filmu przedstawia historig
matzenstwa Casteréw — naukowcow stojacych u kresu przelomowego odkrycia
w dziedzinie sztucznej inteligencji. Praca Willa (Johnny Depp) i Evelyn (Rebecca
Hall) zainteresowata grupe¢ ekoterrorystow RIFT (Rewolucyjna Niezalezno$¢ od
Technologii), ktorzy przeprowadzajac zamach podczas konferencji naukowej, po-
waznie ranig Willa. Naukowiec umiera, jednakze przed $miercig Evelyn udaje si¢
przenie$é swiadomos$¢ me¢za do PINN — prototypu neuronowej sieci, nad ktora
wspolnie pracowali. Bohater rodzi si¢ na nowo, lecz juz jako istota w petni zdigi-
talizowana — staje si¢ tym samym personifikacja Technologicznej Osobliwosci.
Wraz z nowym, pozacielesnym zyciem w Willu doszto do znaczacej zmiany — kie-
rowany przez beznamigtny racjonalizm bohater konstruuje nowoczesne laborato-
rium, gdzie za pomoca nowych, zaawansowanych technologii ma wkrotce
przyczyni¢ si¢ do optymalizacji Homo sapiens.

Wprowadzony przez Vernona Vinge’a w latach 80. termin ,,Osobliwos¢” staje
si¢ podstawg filozoficzna filmowego traktatu Paglena. W opublikowanym w 1993 r.
artykule The Coming Technological Singularity amerykanski pisarz i matematyk
przewidywat taki moment w rozwoju technologicznym ludzkosci, ktéry miat dopro-
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Transcendencja, rez. Wally Pfister (2013)

wadzi¢ do rewolucyjnych, nieprzewidywalnych zmian cywilizacyjnych 3. Za-
réwno Vinge, jak i Ray Kurzweil uzalezniali powstanie Osobliwosci od opraco-
wania pierwszej SI, gdyz taki mechanizm z definicji musiat by¢ inteligeniejszy od
cztowieka. Koncowy efekt tego procesu w najwyzszym stopniu przerasta wyob-
razni¢ wspotczesnych futurologéw. Transcendencja nie jest, rzecz jasna, pierw-
szym filmowym spojrzeniem na to frapujace zagadnienie. W odréznieniu jednak
do dzieta Paglena dotychczasowe fantastycznonaukowe ujecia takiego jakoscio-
wego skoku technologicznego jednoznacznie taczono z katastrofalnym dla czto-
wieka skutkami — kinowa Osobliwo$cia byto bowiem osiagniecie przez Skynet
samo$wiadomos$ci w Terminatorze Jamesa Camerona, byly nig rowniez zbunto-
wane komputery w Projekcie Forbina w filmie Josepha Sargenta (Colossuss: The
Forbin Project, 1970) czy szalencza niesubordynacja HALA 1000 w klasycznej
2001: Odysei Kosmicznej (2001: A Space Odyssey, 1969) Stanleya Kubricka.
Wszystkie te filmy taczy technofobiczny wspdlny mianownik, stanowigcy kano-
niczna, dystopijng strategi¢ prezentowania SI przez tworcow science fiction. Paglen
stara si¢ unikna¢ skrajnos$ci w swoich prognozach — posta¢ Willa, cho¢ zdecydo-
wanie odhumanizowana wskutek komputerowej transkrypcji, niesie ze sobg osob-
liwe przestanie: zerojedynkowe, lecz dodajace otuchy. Jego spojrzenie na Swiat
ewokuje z jednej strony addytywnos$¢ nieustannie ulepszanego programu kompu-
terowego, z drugiej za§ — darwinistyczna filozofi¢ samodoskonalenia jako najwyz-
sza wartos¢ umozliwiajaca przetrwanie gatunku. Przedstawienie zachowania SI
w Transcendencji pokrywa si¢ z powszechnie przyjetymi zatozeniami dotyczacymi
modelu zaistnienia Osobliwo$ci. Amerykanski filozof David Chalmers, charakte-
ryzujac mozliwa $ciezke rozwojowa postulowanej przez Vinge’a rewolucji, prze-
widuje, ze wraz z powstaniem pierwszego SI nastepnym krokiem nowonarodzone;j
inteligencji bedzie doprowadzenie do stworzenia jej ulepszonego modelu — SI+ !4,
W procesie nieustannej replikacji samoswiadomy komputer wytwarzatby coraz
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madrzejsze, a tym samym coraz sprawniejsze kopie samego sicbie. Taka strategia
rozwoju przejawia si¢ w zachowaniu Willa. Jest to jedyna logiczna $ciezka dziata-
nia prowadzaca do doskonatej, krancowej formy filogenetycznego rozwoju czlo-
wieka, ktorego ten wcigz czuje si¢ przedstawicielem. W wizji proponowanej przez
Paglena Osobliwos$cig nie jest bowiem sztuczny wytwor ludzkich laboratoriow,
lecz sam ekstrakt cztowieka, jego §wiadomo$¢, dusza w maszynie.

Mozliwos¢ translacji ludzkiej jazni na jezyk zapisu cyfrowego niesie ze sobg
pewna filozoficzng postawe odnosnie do samej natury §wiadomosci. Ze sporu mig-
dzy dwiema najpopularniejszymi koncepcjami opisu umystu — biologiczng i funk-
cjonalistyczng — wylania si¢ kluczowe pytanie, ktoére podejmuje posrednio takze
film Paglena: jaki jest rodowod ludzkiego Ja? Pierwsza perspektywa obstaje przy
czysto naturalnej, uformowanej na drodze ewolucji, genezie ludzkich prywatnych
doznan i emocji — tak jak przeciwstawne kciuki, $wiadomo$¢ jest zaledwie jednym
z wielu narzedzi natury przeznaczonych do podtrzymania egzystencji Homo sa-
piens. W konsekwencji zadna niebiologiczna forma materii nie jest w stanie uzys-
ka¢ $wiadomosci °. Dla funkcjonalistoéw organiczna fundacja ludzkiego mozgu
nie ma wigkszego znaczenia — istotna jest organizacja poszczegolnych sktadowych
jego struktury. Przy odpowiednim stanie wiedzy o dziataniu cerebrum nic nie sta-
loby wigc na przeszkodzie, by jego organiczne elementy zastgpowac sztucznymi
zamiennikami — doktadnie w taki sposob, jak dla obrazu przedstawionego na puz-
zlach nie ma znaczenia, czy poszczegolne czesci sg plastikowe czy drewniane.
Transcendencja utylizuje teorie funkcjonalistow za posrednictwem wynalazku sieci
neuronowej PINN. Juz sam proces przenoszenia swiadomos$ci naukowca zostat
ukazany odmiennie od dotychczasowych przedstawien kinowych takiego zabiegu.
Chalmers przewiduje, ze taki upload bytby zmudna, delikatng operacja dupliko-
wania niemalze kazdego neuronu na jego cyfrowy odpowiednik '¢. T cho¢ Paglen
nie ustrzegt si¢ uproszczen i naiwnych skrotéw, to udalo mu sie oddaé w sposob
frapujacy ztozonos¢ i delikatno$¢ takiej procedury.

Chalmers, w rozprawie nad réznymi mozliwo$ciami zaistnienia Osobliwosci,
podejmuje istotng, takze w perspektywie filmu Paglena, mys$l. Filozof rozwaza
bowiem strategie ewolucji technologicznej w pracach nad SI, Chalmers zastana-
wia si¢ nad mozliwos$ciami relacji, w jakie moze wej$¢ ludzkos¢ z juz uformo-
wang SI+. Wymienia przy tym cztery mozliwe scenariusze: zaglada, izolacja,
podlegtos¢ (inferiority) i integracja 7. Dwa pierwsze scenariusze kinematografia
science fiction zna bardzo dobrze. Dwa kolejne konstytuujg kluczowy problemat
Transcendencji. Z perspektywy Willa jego dziatania stuza integracji — jego nie-
ograniczone mozliwos$ci kreacji i oddzialywania na rzeczywisto$¢ zmierzaja do
uzyskania przez czlowieka optymalnego potencjatu. Ludzie znajdujacy si¢ pod
jego kontrola sa wytrzymalsi, nie choruja, odznaczaja si¢ ponadludzka silg i szyb-
koscig. Taka technologiczna eugenika w oczach Willa jawi si¢ jako zbawienie,
a on sam jako nowoczesne wcielenie Prometeusza. Chalmers, rozpatrujac scena-
riusz integracyjny, sugeruje, ze warunkiem koniecznym do zaistnienia takiego
potaczenia jest stopniowe wyzbycie si¢ przez czlowieka konstytucji biologiczne;j.
Nasz organiczny o$rodek mézgowy zostatby zastgpiony przez uktady scalone
i procesory. Zarysowany w filmie konflikt jest oparty na braku zgody na tak da-
lece posunigtg ingerencje w ludzka strukture. Bliscy Willa jednoczg si¢ przeciwko
niemu w celu uniknigcia Chalmerowsko pojmowanej integracji — cho¢ sam pro-
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ces jawi si¢ jako prawdopodobny etap ewolucyjnego rozwoju ludzkosci, wydaje
si¢, ze nasza biologiczna natura wcigz tryumfuje nad bezksztattng krzemowa
transcielesnoscia.

OnaiOn

Teoretykom Trzeciej Kultury z tatwoscia przychodzi wyktadanie ztozonych
idei zwigzanych z rozwojem wspotczesnej technologii. Jednak mtodzi filmowcy
amerykanscy potrafig nada¢ owym pomystom taki sztafaz, by pierwiastek intelek-
tualny w ciekawy sposob funkcjonowat na gruncie wizualnego opowiadania. Do
upowszechnienia tematyki sztucznej inteligencji z humanistyczng wrazliwo$cig
podchodzi w swoim dziele Spike Jonze. Ona (Her, 2013) przenosi widza w nieda-
leka przysztos$é, w ktorej programy operacyjne komputerow obstuguja spersonali-
zowane algorytmy OS. Theodore (Joaquin Phoenix) jest pisarzem zajmujacym si¢
sporzadzaniem odr¢cznej korespondencji w imieniu innych ludzi — sztuki archa-
icznej niczym jednoglosowy chorat gregorianski. Coraz silniej doskwiera mu sa-
motno$¢ — porzucony przez ukochang zone¢ Cathering (Rooney Mara) pograza si¢
w melancholii i wspomnieniach minionego szczesliwego zycia. Namowiony przez
znajomych Theodore zaopatruje si¢ w egzemplarz OS — Samanthe (Scarlett Johan-
sson). Z czasem relacja bohatera z systemem operacyjnym zaczyna przybieraé
forme substytutu kontaktu z drugim cztowiekiem. Pomimo ze program jest wypo-
sazony jedynie w ludzki glos pozbawiony jakiejkolwiek reprezentacji wizualnej,
nie przeszkadza, a wrgcz umozliwia Theodorowi zaangazowanie uczuciowe.
Wkroétce jednak Samantha bedzie chciata pokonac i te barier¢ — program podejmuje
probe nawigzaniu kontaktu fizycznego za posrednictwem ludzkiego awatara. Theo-
dore nie potrafi jednak skonfrontowa¢ swoich wyobrazen z ucielesniong wersja
Samanthy. Wiez taczaca bohatera z SI ulega rozluznieniu, program coraz wigcej
czasu spedza z podobnymi jej aplikacjami. Wkrotce, jak w przypadku kazdego in-
tensywnego uczucia, dochodzi do powolnego wypalenia i nieuchronnej separacji.

Film Jonze’a, pomimo usytuowania w futurystycznym entourage’u, jest aktua-
Inym komentarzem do relacji nowoczesnego spoteczenstwa wielkomiejskiego
z nowymi technologiami. Juz sama idea Samanthy wydaje si¢ zakorzeniona w ga-
dzetach obecnych w technologicznie augmentowanej codzienno$ci — jej multime-
dialng protoplastka jest z pewnoscig wprowadzona w 2010 roku przez Apple’a
ustuga SIRI. Wgrywany domyslnie do urzadzen typu iPhone i iPad asystent o ko-
biecym glosie stat si¢ niezbedng pomoca multimedialng. Ztudzenie obcowania
z zywa 0sobg stanowito podstawe analiz psychologicznych 0séb uzaleznionych od
technologii. W przeprowadzonych w 2012 r. badaniach niemal potowa uzytkow-
nikow tej aplikacji przyznata si¢ do snucia romantycznych fantazji zwigzanych
z SIRI '8, Innym wynalazkiem, na ktéorym Jonze mogt wzorowaé posta¢ Samanthy,
jest Watson — superkomputer stworzony przez informatykow z IBM jest urzadze-
niem odznaczajacym si¢ nie tylko gigantyczng mocg obliczeniowg swoich proce-
sorow, ale przede wszystkim mozliwo$cia pozyskiwania informacji oraz
komunikacji w jezyku naturalnym !°. Jego stopien zaawansowania zostal zapre-
zentowany w programie Jeopardy! — amerykanskim odpowiedniku teleturnieju Va
Bangque, gdzie bez wigkszych problemdw odniodst zwycigstwo nad ludzkimi wspot-
uczestnikami.
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Oba wynalazki sg dla Jonze’a punktem wyjscia budowy wizerunku wielkomiej-
skiego techno-eremity niedalekiej przysztosci. W czasach przeniesienia podstawo-
wych relacji interpersonalnych do wirtualnej rzeczywistosci postepujaca
imitacyjno$¢ komputerowych jazni zaciera roznice migedzy cztowiekiem a maszyna.
Prywatne poglady rezysera mocno zbiegaja si¢ z postawa technoanalityka Charlesa
Jonschera ° — posta¢ Theodore’a symbolizuje nasze biologiczne opdznienie wzgle-
dem nieztlomnego tempa rozwoju ?'. Postep technologiczny jest zbyt gwattowny,
by — uzywajac terminologii Jonschera — ,,nasze stare mozgi” potrafity sprostac po-
szerzajacej si¢ poznawczej, emocjonalnej przepasci. Humanoidalnos¢ takich cyf-
rowych ,,atrap” sprawia, ze nie potrafimy juz wréci¢ do archaicznych, taktylnych,
niezaposredniczonych $rodkéw komunikacji migdzyludzkiej. Bohater filmu
Jonze’a doskonale reprezentuje ten dylemat, lecz rezyser nie pozwala na koncowe
wybrzmienie tej fatalistycznej niewiary w mozliwo$¢ nawigzania relacji z drugim
cztowiekiem. Ona zadaje bowiem pytanie o naukowe podloze zwigzku emocjo-
nalnego Theodora i Samanthy:.

Neurosocjolozka Liz Bendycki daSilva odnajduje w dziele Amerykanina dwa
istotne watki zwigzane z metaujeciem stosunku Theodore’a do SI. Jednym z nich
jest podanie w watpliwo$¢ empatycznych zdolno$ci Samanthy 22 — jej bezcielesny
status ontyczny podnosi kwesti¢ odnosnie do tego, w jaki sposob program mogt
rozumie¢ nie tylko bohatera, ale jakgkolwick inng informacj¢ o transcendentne;j,
pozakomputerowej rzeczywistosci. DaSilvie, by¢ moze w nie§wiadomy sposob,
udato si¢ podjac¢ watek nurtujacy filozoféw badajacych mozliwos¢ zaistnienia i per-
cepcji sztucznej inteligencji. Wspotczesni kognitywisci od dawna rozwazali pro-
blemat natury proceséw epistemologicznych SI — w jaki sposob komputer wie, ze
to, do czego si¢ odnosi, jest ta wlasnie rzecza. John Searle, powotujac si¢ na opra-
cowany przez siebie eksperyment myslowy, twierdzi, ze taki proces jest sam
w sobie niemozliwy. Doswiadczenie zwane ,,chinskim pokojem” metaforycznie
reprezentuje sytuacje dzialania komputera — w zamknigtym pomieszczeniu znajduje
si¢ cztowiek wyposazony w stowniki i podreczniki jezyka chinskiego. Cho¢ sam
nie wlada chinskim, bez problemu, przy uzyciu lingwistycznej literatury, potrafi
udzieli¢ sensownej odpowiedzi na chinskie znaki wrzucane do wnetrza pokoju 2.
Searle stara si¢ unaoczni¢ koncepcjg, w mysl ktérej maszyna nie ma zadnej wiedzy
o $wiecie, gdyz nie jest obdarzona zdolno$ciami semantycznymi, lecz jedynie syn-
taktycznymi. Cyfrowy mdzg, podobnie do sytuacji odizolowanego m¢zczyzny, po-
trafi jedynie wyprodukowaé na wyjsciu wilasciwg odpowiedz w reakcji na
wczesniej wprowadzone dane. Nie ma tu miejsca dla procesu rozumienia, wigc
réwniez empatii czy jakiejkolwiek ludzkiej reakeji na bodzce zewnetrzne.

Procz autora Aktow mowy w pismiennictwie filozofii kognitywnej zagadnienie
referencyjnos$ci SI podejmowat Hilary Putnam w klasycznym eseju Mozgi w na-
czyniu **. Amerykanski mysliciel rozwazal mozliwo$¢ odniesienia maszyn do rze-
czywistosci pozajezykowej. Pierwszym aspektem rozpatrywanym przez Putnama
bylo zagadnienie intencjonalnosci wszelkich aktéw reprezentacji. Przytoczony
przez filozofa przyktad mrowki kreslacej na piasku wizerunek Winstona Churchilla
doskonale przedstawia ten problemat. Wykonany przez owada rysunek nie odsyta
w zaden sposob do postaci stynnego premiera Wielkiej Brytanii, poniewaz mroéwce
brakuje znajomosci pojecia zwigzanego z przypadkowo sporzadzonym przez nig
przedstawieniem 2. Analogicznie rzecz si¢ ma z komputerami. Ich bezcielesno$¢
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i brak mozliwosci odbioru bodzcow z zewnatrz nie pozwalaja im na postugiwanie
si¢ referencyjnie jezykiem, jak to si¢ dzieje w przypadku cztowieka. Tym, co kom-
puter rozumie pod terminem ,,drzewo”, jest jedynie stowo, syntaktyczny uktad liter
bez znajomosci realnego przedmiotu odniesienia. Znajomo$¢ obu wyktadni filo-
zoficznych pozwala ponownie spojrzeé na zastrzezenia poczynione przez daSilve
w $wietle filmu Jonze’a. Uczucia Samanthy do Theodore’a, cho¢ zaposredniczone
przez zaawansowany algorytm SI, mogty wciaz by¢ dla niej czysto abstrakcyjnym
doswiadczeniem. Jej korpus wrazen i referencji nie byt bowiem zakorzeniony
w rzeczywistym swiecie, lecz powidokiem, niezliczong ilo$cia informacji, do kto-
rych nieprzerwanie miata dostep.

Cho¢ rozwazania o filozoficznej naturze SI sg istotnym kontekstem dzieta Jon-
ze’a, to jednak zagadnieniem pierwszoplanowym pozostaje czysto analogowy
portret relacji miedzyludzkich w rzeczywistosci cyfrowej. Alienacja i coraz czgst-
sza migracja emocjonalna do cyberprzestrzeni jest zywo zaczerpnieta z dzisiejszych
doswiadczen ersatzu rzeczywistosci reprezentowanego przez ekrany i multime-
dialne awatary. Wychodzac z kregu wspodtczesnych trzeciokulturowych idei, Jonze
wraca do koncepcji rozpatrywanej juz przez Schopenhauera — niemoznosci koeg-
zystencji wrod innych ludzi. Niemiecki filozof, probujac oddaé nieprzystawalnosé
naszego dazenia do bliskosci z jednoczesnym zachowaniem autonomii i indywi-
dualnej przestrzeni, ukut pojecie zwane dylematem jeza 6. Jest to sytuacja spo-
leczna, ktéra wraz z poglebieniem relacji miedzyludzkich wiaze nieodtaczne
poczucie krzywdy i osaczenia. Theodore reprezentuje pars pro toto wspodtczesng
generacj¢ eremitow, dla ktorych kazda forma intymnosci taczy sie z psychologicz-
nym cierpieniem i coraz wigkszym zzyciem z wirtualng rzeczywistoscia. W finale
filmu rezyser desperacko przeciwstawia si¢ tak sformutowanej przez Schopen-
hauera diagnozie — po odejsciu Samanthy Theodore odnajduje uczucie w ramio-
nach swojej dobrej przyjaciotki Amy (Amy Adams). Jednak ten sentymentalny
final rozgrywa si¢ w wigkszym stopniu w przestrzeni zyczeniowej Jonze’a, ktory
stara si¢ wygra¢ optymistyczng koda minorowe przestanie swego dzieta. By¢ moze
jednak naiwna wiara w drugiego czlowieka jest tym atawistycznym zachowaniem
niezbednym do zachowania tozsamosci i harmonii w dobie coraz silniejszej eks-
pansji cyfrowego prefabrykatu mitosci.

Prognozy

Wspotczesna kinematografia amerykanska Trzeciej Kultury dostarcza widzom
coraz bogatszych wzoréw interpretacyjnych, starajac si¢ wykraczac¢ poza dotych-
czasowy gatunkowy model zwierciadta spotecznych lgkow i zimnowojennych an-
tagonizméw politycznych. Dzisiejsze ramy odniesien filmow science fiction nie
tylko pozwalaja na uchwycenie biezacych nurtow determinujacych nowoczesny
dyskurs naukowy, ale umozliwiajg réwniez dokonanie proby metakomentarza
i analizy jego wymiaru czysto humanistycznego. Postawienie na poglebienie ujgcia
tematyki z zakresu dyscyplin $cistych dato w efekcie dzieta ustanawiajace odrgbna
jako$¢ w nurcie fantastycznonaukowym. Omoéwione powyzej idee 1 nawigzania sg
jedynie pobiezng proba uchwycenia niektorych mysli, jakie zawarli amerykanscy
rezyserzy w swoich dzietach. Sposrod filmow podnoszacych, w mniej lub bardziej
otwarty sposob, zagadnienia biezacych dociekan naukowych, nalezy wymienié
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takze takie produkcje, jak Puzzlehead (rez. James Bai, 2005), Coherence (rez.
James Ward Byrkit, 2011), Druga Ziemia i Poczqtek (rez. Mike Cahill, 2011, 2014)
czy W umysle wroga (rez. Nil Panira, 2012). Produkcje te, wpisujac si¢ w szeroka
ramg konceptualng kina Trzeciej Kultury, zastuguja na nie mniejsza uwage niz dzieta
Jonze’a czy Leutwylera. Problematyka zwigzana z badaniami nad topografiag ludz-
kiego mozgu czy najnowszymi teoriami z zakresu fizyki i genetyki otwiera wczesniej
niezbadane horyzonty w podej$ciu do okrytego patyng schematu obrazowania no-
wych technologii. Podazajac ta Sciezka, wspotczesna amerykanska kinematografia
science fiction po raz pierwszy rosci sobie prawo zabrania glosu w dyskusji dotych-
czas zdominowanej przez literatow i filozofow. Mtodzi tworcy udowadniajg w ten
sposob, ze dzisiejsze kino, operujac w obrebie przystepnej formy gatunkowe;j, jest
w stanie uchwyci¢ niuanse i teoretyczng glebie nauki wspotczesnej.
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