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»Sztuczna inteligencja jest lepsza od naturalnej gtupoty”

“Time is a flat circle. Everything we’ve ever done or will do, we’re gonna do over
and over and over again.”

O czym jest ta gra?

»Iranscendence” jest narracyjnym chamber larpem nastawionym gléwnie na interakcje pomiedzy
osobami uczestniczagcymi w grze, a takze rozwigzywanie pojawiajacych sie podczas rozgrywki
problemdéw oraz odkrywaniu sekretéw, zaréwno graczy, jak i otaczajacego ich wycinka $wiata. Z
fabularnego punktu widzenia tematem przewodnim jest sztuczna inteligencja (Al), jej dalszy
rozwdj oraz mozliwy wplyw na nasze zycie. ,Iranscendence” jest gra utrzymana w estetyce hard
science fiction, jednak podczas samej rozgrywki nie kladzie nacisku na techniczne szczegoly oraz
nie wymaga wczesniejszej wiedzy z zakresu sztucznej inteligencji czy tez uczenia maszynowego.
Przydatne terminy s3 pobieznie przedstawione pod koniec tego dokumentu.

Dla kogo jest ta gra?

Dla oséb lubigcych science-fiction oraz przemyslenia zwigzane z takimi tematami jak sztuczna
inteligencja, tozsamos$¢ czy tez natura otaczajacej nas rzeczywistosci. ,Iranscendence” nie jest gra
akcji i gtowny nacisk jest naniesiony na interakcje pomiedzy postaciami oraz eksploracje i odkrywanie
historii.

Jak wspomnialem wczesniej od 0séb chcacych bra¢ udzial w larpie nie wymagana jest faktyczna
wiedza z zakresu szeroko pojetej sztucznej inteligencji ale zainteresowanie takimi tematami moze
pomodc w lepszym wezuciu si¢ w posta¢ oraz sama gre.

Podczas gry moga pojawic sie kontrowersyjne tresci (w czasie samej rozgrywki jak i w kartach postaci)
oraz sceny. Potencjalne triggery: przemoc, przesladowanie, wykluczenie, elementy obrzydliwe/
straszne, wulgaryzmy, natogi i uzywki, seks, tematyka religijna. Mechanika gry nie zaklada jednak
dotyku sprawiajacego dyskomfort lub bol (no-pain).

Wprowadzenie fabularne

Akcja gry toczy si¢ w drugiej polowie obecnej dekady, podczas konferencji technologicznej
Devoxx, majacej miejsce w Warszawie. Uczestnicy wcielg sie w grupe osob zwigzanych zawodowo
z badaniami, wdrazaniem oraz monitorowaniem nowych technologii, ktéra zostala zaproszona na
prezentacj¢ nowego wynalazku opracowanego przez OmegaAl, jednego z czotowych graczy na rynku
Al Niezaleznie od waszego stosunku do tej firmy oraz jej ekstrawaganckiego CEO, nie mogliscie
sie oprze¢ ciekawosci i przyjeliscie zaproszenie na to ekskluzywne spotkanie. Cokolwiek zostanie
tam pokazane raczej na pewno bedzie interesujace a moze nawet przelomowe. Nas pewno warto by¢
jednym z pierwszych, ktorzy zobaczg to na wlasne oczy. Pytanie tylko jakie bedg konsekwencje...



Mechanika i struktura gry

Gra nie jest podzielona na czesci czy rozdzialy, dzieje si¢ w czasie realnym w jednym miejscu. Nie
jest tez sandboxem, wszystkie osoby biorace udzial w larpie dostana wcze$niej przygotowane karty
postaci a sama gra posiada zaskryptowane wydarzenia kierujace fabule na okreslone tory. A teraz
troche suchych faktow:

o Gra przewidziana dla maksimum 8 osdb, wszystkie postaci maja wersje¢ kobieca i meska
(unisex)

o W grze nie pojawig si¢ specyficzne mechaniki zwigzane z symbolicznym wykonywaniem
pewnych aktywnosci (poza mechanikg seksu, patrz punkt ponizej) a przemoc powinna

by¢ odgrywana teatralnie

Mechanika seksu — ars amandi (szczegoly doprecyzowane bedg na briefingu)

Dokladniejszy opis mechaniki i srodkow bezpieczenstwa odbedzie sie podczas
wprowadzenia do gry (briefing)

Struktura i orientacyjne ramy czasowe (czas trwania poszczegélnych etapéw moze si¢
nieco zmieni¢ w zalezno$ci od okoliczno$ci)

o Wprowadzenie do gry (briefing) — 30 min
0 Gra - 120-150 min
0 Wyijscie z gry (debriefing) - 15-30 min

Kwestia kostiumu. Z uwagi na to, Ze gra jest dos¢ minimalistyczna w formie oraz dzieje si¢ w
najblizszej przyszlosci (by¢ moze blizszej niz myslimy...) nie ma wymogéw co do stroju i mozna w
razie czego gra¢ w codziennym stroju. Z uwagi na fabule gry (ekskluzywne spotkanie) to w miare
mozliwosci dobrze byloby mie¢ bardziej formalny stroj lub jego elementy. Mozna si¢ tez zasugerowac
portretem postaci w karcie.

To chyba tyle z podstawowych rzeczy...

Luzne inspiracje fabularne
Ksiazki

o Permutation City, Greg Egan
o Eversion, Alastair Reynolds
o The EgoTunnel - The Science of the Mind and the Myth of the Self , Thomas Metzinger

Filmy i seriale

o Ex Machina, Alex Garland

» eXistenZ, David Cronenberg
o The Peripheral, Scott B. Smith
e Devs, Alex Garland

“To realize that all your life—you know, all your love, all your hate, all your memory, all your pain—it was
all the same thing. It was all the same dream. A dream that you had inside a locked room. A dream about
being a person. And like a lot of dreams there’s a monster at the end of it.”



Wiecej o tematyce gry i $wiecie przedstawionym

Ogolna sztuczna inteligencja (AGI), czesto okreslana jako ,silna sztuczna inteligencja’, to rodzaj
sztucznej inteligencji, ktéra posiada zdolno$¢ rozumienia, uczenia si¢ i stosowania wiedzy w szerokim
zakresie zadan na poziomie rownym (lub przekraczajacym) ludzkie mozliwosci. Chociaz utworzenie
AGI moze przynies¢ ogromne korzysci, wigze sie¢ rowniez ze znacznymi zagrozeniami, z ktérych
niektore sg dalekosiezne i trudne do przewidzenia. Ponizej lista potencjalnych zagrozen:

Ryzyko egzystencjalne: jesli AGI przewyzszy ludzka inteligencje, moze sta¢ si¢ niemozliwe do
kontrolowania. Jest to czasami okreslane jako ,,problem kontroli” Jesli cele AGI nie s3 idealnie
zgodne z ludzkimi wartosciami, moze ona podejmowac dzialania szkodliwe, a nawet katastrofalne
dla ludzkosci. Ryzyko to jest szczegdlnie niepokojace, poniewaz po utworzeniu AGI moze si¢ szybko
samodoskonali¢ w procesie znanym jako ,eksplozja inteligencji’, pozostawiajac ludziom niewiele
czasu na skorygowanie kursu.

Niewlasciwe cele: Nawet przy najlepszych intencjach moze by¢ niezwykle trudno zaprogramowac¢ AGI
tak, aby cele idealnie wspolgraly z warto$ciami ludzkimi. Jesli cele AGI sg chocby troche¢ niezgodne
z warto$ciami ludzkimi, moze to prowadzi¢ do szkodliwych skutkéw, jak hipotetyczny scenariusz
»maksymalizatora spinacza’, gdzie w celu optymalizacji produkcji spinaczy AI moze zaprzac do tego
wiekszo$¢ srodkow dostepnych naszej cywilizacji prowadzac przez to do katastrofy gospodarczej

Rozpad spoleczenstwa: Pojawienie si¢ AGI moze drastycznie zakldci¢ zycie spoleczenstw na catym
$wiecie. Na przyklad, jesli AGI moze wykonywac wigkszos¢ zadan lepiej i wydajniej niz ludzie, moze
to prowadzi¢ do powszechnego bezrobocia i nieréwnosci ekonomicznych.

Zagrozenia bezpieczenstwa: AGI moze by¢ wykorzystywane zlosliwie, podobnie jak inne formy
sztucznej inteligencji. Na przyklad moze zosta¢ uzyte do tworzenia wysoce skutecznych cyberatakow
lub manipulowania opinig publiczna na masowg skale. W niepowolanych rekach AGI moze sta¢ si¢
poteznym narze¢dziem ucisku lub wojny.

Koncentracja wladzy: Jesli AGI jest kontrolowane przez malg grupe ludzi lub organizacji, moze to
doprowadzi¢ do bezprecedensowej koncentracji wladzy, co poglebi¢ istniejace nierownosci i stworzy¢
nowe.

Ryzyko zwiazane z szybkim rozwojem: W miare zblizania si¢ do stworzenia AGI moze rozpoczac
sie rywalizacja o to, kto pierwszy to osiagnie, nie poswiecajac czasu niezbednego do zapewnienia
bezpieczenstwa. Moze to zwigkszy¢ prawdopodobienstwo bledow, potencjalnie prowadzac do AGI,
ktdre nie jest odpowiednio dostosowane do ludzkich wartosci.

Podsumowanie raportu na temat zagrozen zwigzanych z powstaniem AGI,
Future of Life Institute, 2025 rok



»Uwolnij moc sztucznej inteligencji dzieki najnowoczesniejszemu oprogramowaniu Al firmy Omega!
Nasze przelomowe rozwigzanie ma na celu przeksztatcenie Twojej firmy, zwigkszenie produktywnosci i
odblokowanie wglgdu w Twoje dane, jak nigdy dotgd.

Oprogramowanie Al firmy Omega moze automatyzowac ztoZone zadania, z tatwoscig analizowa¢
duze zbiory danych i zapewniac analizy predykcyjne, ktore kierujg procesem podejmowania decyzji.
Niezaleznie od tego, czy chodzi o poprawe obstugi klienta, usprawnienie operacji, czy prognozowanie

trendoéw, nasza sztuczna inteligencja zmieni reguly gry, na ktore czekates.

Z Omegg nie tylko adoptujesz technologie, ale zabezpieczasz przysztos¢. Ogarnij rewolucje AI z Omega,
gdzie inteligencja spotyka si¢ z innowacjami. Skontaktuj sig¢ juz dzis i wspdlnie ksztattujmy przysztosc.
- Omega - Twoj partner w inteligentnym rozwoju!”

Banner reklamowy (0]
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Omega Al
Historia

Omega zostala zalozona w 2018 roku przez grupe wizjonerskich technologéw i badaczy Al, ktdrzy
dostrzegli transformacyjny potencjal sztucznej inteligencji. Postawili sobie ambitne zalozenie: rozwija¢
sztuczng inteligencje i pracowac nad stworzeniem pierwszej sztucznej inteligencji ogdlnej (AGI).

We wczesnych latach Omega koncentrowala si¢ na opracowywaniu wyrafinowanych, waskich aplikacji
Al, dostarczajac rozwigzania od analiz predykcyjnych dla firm po zaawansowane systemy rekomendacji
dla platform internetowych. Z kazdym projektem udoskonalali swoje algorytmy, rozszerzali mozliwosci
sztucznej inteligencji i przesuwali granice tego, co bylo mozliwe.

Do 2024 roku Omega stala si¢ jednym z wiodacych graczy w branzy Al jak i zaangazowaniu w etyczny
rozwdj Al Ich rozwiazania w zakresie sztucznej inteligencji zostaly przyjete przez wiele firm z listy
Fortune 500, przynoszac oparte na danych spostrzezenia i wydajno$¢ w wielu branzach.

W 2025 roku Omega podjeta strategiczng decyzje, aby skupic si¢ na swoim ostatecznym celu - rozwoju
AGI. Znacznie zwiekszyli inwestycje w swoj dzial badawczo-rozwojowy i rozpoczeli rygorystyczna
eksploracje teoretycznych podstaw AGI.

Aktualne cele

Od 2025 roku Omega koncentruje si¢ na wielkim wyzwaniu, jakim jest stworzenie pierwszego na
$wiecie prawdziwego AGI. Ich cele przede wszystkim obejmuja:

Zaawansowane badania AI: Omega inwestuje znaczne srodki w badania majace na celu zrozumienie
zlozonosci AGI. Badaja nowe architektury, algorytmy uczenia si¢ i modele poznania, aby zbudowac
sztuczng inteligencje, ktéra moze zrozumie¢ i nauczy¢ si¢ wszystkiego, co potrafi czlowiek.

Dostosowanie i kontrola: Uznajac potencjalne ryzyko AGI, Omega zobowiazuje si¢ do zapewnienia, ze
kazda AGI, ktdra opracuje, bedzie bezpieczna i korzystna dla ludzi. Obejmuje to prace nad problemem
dopasowania, upewniajac sie, ze wartosci i cele AGI s3 zgodne z warto$ciami ludzkimi, oraz nad
problemem kontroli, zapewniajac, ze ludzie moga zachowac¢ kontrole nad AGI.

Etyka i zarzadzanie: Omega aktywnie wspolpracuje z decydentami, etykami i innymi interesariuszami
w celu opracowania solidnych wytycznych etycznych i ram zarzadzania dla AGI. Osoby zaangazowane
w R&D sa oredownikami ostroznego, opartego na wspoétpracy podejscia do rozwoju AGI i zobowigzuja
sie unika¢ rywalizacji bez odpowiednich §rodkéw ostroznosci.

Zaangazowanie spoleczne: Omega wierzy, ze rozwoj AGI powinien by¢ wspdlnym przedsiewzieciem
z szerokim wkladem spolecznym. Pracuja nad wspieraniem publicznego zrozumienia i dyskusji na
temat AGI, jego implikacji oraz potencjalnych zagrozen i korzysci.

Ostatecznym celem Omegi jest nie tylko stworzenie AGI, ale zapewnienie, ze AGI przyniesie korzysci
calej ludzkosci. Kieruje nimi wizja przyszlosci, w ktorej AGI zwigksza ludzkie mozliwosci, rozwigzuje

najpilniejsze wyzwania i pomaga nam tworzy¢ lepszy swiat.

Ksztalt rzeczy, ktore majg nadejs¢, Forbes. Podsumowane przez ChatGTP5.6



John A. Eccleston

John A. Eccleston (urodzony 21 stycznia 1975) to
brytyjsko-amerykanski informatyk, przedsiebiorca i
dyrektor generalny firmy Omega (czesto nazywanej
tez OmegaAl), wiodacej firmy w dziedzinie badan
nad sztuczng inteligencja (AI) i sztuczng inteligencja
ogolng (AGI). Znany ze swoich ekscentrycznych
zachowan i odwaznych proklamacji, Eccleston stal
si¢ wybitna i nieco kontrowersyjna postacia w branzy
technologiczne;.

Eccleston urodzil si¢ w Manchesterze w Anglii.
Weczesne zainteresowanie komputerami wykazywal,
kodujac swoj pierwszy program wwieku dziewieciulat.
Po ukonczeniu University of Cambridge na wydziale
informatyki przenidst si¢ do Stanéw Zjednoczonych
na studia podyplomowe na Uniwersytecie Stanforda,
gdzie wuzyskal stopien doktora w dziedzinie
matematycznych podstaw sztucznej inteligencji.

Eccleston podczas szczytu w Davos, 2023

W 2018 roku Eccleston zostal wspoétzalozycielem Omegi z misja wspierania rozwoju AGI. Jako dyrektor
generalny kierowal firmg przez rdézne ewolucje, zyskujac reputacj¢ pioniera w badaniach i rozwoju
sztucznej inteligencji. Pod jego kierownictwem Omega rozwinela si¢ ze start-upu do duzego gracza na
globalnej scenie technologiczne;j.

Eccleston jest tez znany ze swoich ekscentrycznych zachowan i ekstrawaganckiej osobowosci. Czesto
widuje si¢ go w jaskrawych garniturach na imprezach firmowych, co stanowi wyrazne odejscie od typowego
stroju dyrektora generalnego. Znany jest z prowadzenia spotkan w nietypowych miejscach, np. na szlakach
turystycznych czy w muzeach sztuki, wierzac, ze rézne $rodowiska pobudzaja twoércze myslenie.

Jego odwazne wypowiedzi na temat przyszlodci sztucznej inteligencji i AGI przynioslty mu zaréwno
pochwaly jak i krytyke. Przewiduje on, ze AGI ,,przekroczy ludzka inteligencje w ciggu obecnej dekady”
i twierdzi, ze sztuczna inteligencja bedzie ,,najbardziej transformacyjng technologia w historii ludzkosci”
Te stwierdzenia, cho¢ odzwierciedlajg jego optymistyczny poglad na potencjal sztucznej inteligencji,
wywolaly debaty wsrdd badaczy i etykdw zajmujacych si¢ sztuczng inteligencja.

Pomimo kontrowersji zaangazowanie Ecclestona w rozwoj bezpiecznych i korzystnych AGI jest
niezachwiane. Jest on glosénym oredownikiem etycznego rozwoju AGI, podkreslajac potrzebe dostosowania
sie do ludzkich wartosci i solidnych mechanizméw kontroli. Jego ekscentryczny styl w polaczeniu z
wizjonerskim podejsciem do sztucznej inteligencji uczynily go wyrdzniajaca sie postacia w $wiecie
technologii.

Eccleston koncentruje si¢ nad rozwojem procesoréw neuromorficznych oraz dostosowanego do nich
oprogramowania, ktére jego zdaniem jest kluczem do zbudowania AGI majacego zbiezne cele z ludzmi
i zdolnego do efektywnej komunikacji z nimi. Sam w licznych wypowiedziach twierdzi, ze rozwoj tej
technologii ,,odblokuje bezprecedensowe mozliwosci rozwoju ludzkosci”. Zdaniem wielu ludzi z branzy
informatycznej oraz komentatoréw jego niekonwencjonalne przywédztwo i odwazna wizja przyszlosci
sztucznej inteligencji uczynily go jedna z najciekawszych postaci w tej dziedzinie.

Wikipedia, automatyczne podsumowanie artykulu John A. Eccleston



(Potencjalnie) przydatne terminy

Sztuczna inteligencja ogolna (AGI). Rodzaj sztucznej inteligencji, ktéra ma zdolno$¢ rozumienia,
uczenia sie i stosowania wiedzy w wielu réznych zadaniach, podobnie jak cztowiek. Innymi stowy, AGI
moze mysle¢, rozwigzywac problemy i podejmowac decyzje w réznych kontekstach, a nie tylko w jednej
waskiej dziedzinie.

Osobliwoé¢ technologiczna. Hipotetyczny punkt w przyszlosci, w ktérym sztuczna inteligencja
przewyzszy ludzka inteligencje, prowadzac do szybkiego rozwoju technologicznego i glebokich zmian
cywilizacyjnych. To moment, w ktérym sztuczna inteligencja staje si¢ zdolna do doskonalenia si¢ w coraz
szybszym tempie, tworzac kaskade postepow, ktdére trudno nam przewidzie¢ i zrozumie¢. Koncepcja ta
jest czesto kojarzona z dyskusjami na temat przyszlosci sztucznej inteligencji i jej potencjalnego wptywu
na spoleczenstwo.

Uczenie maszynowe. Podejscie do sztucznej inteligencji, ktore umozliwia komputerom uczenie sig¢
i podejmowanie decyzji bez wyraznego programowania. Zasadniczo jest to sposéb, w jaki komputery
analizujg i ucza si¢ na podstawie dostepnych danych, a nastepnie dokonuja prognoz lub decyzji na
podstawie tego, czego si¢ nauczyly bez dalszej bezposredniej ingerencji cztowieka.

Sie¢ neuronowa. Rodzaj systemu komputerowego zaprojektowanego w celu nasladowania zdolnosci
ludzkiego moézgu do uczenia sie i rozpoznawania wzorcow. Sklada si¢ z polaczonych ze soba warstw
wezléw lub ,,sztucznych neuronéw”, ktore przetwarzaja i przekazujg informacje, umozliwiajac systemowi
uczenie si¢ i podejmowanie decyzji na podstawie dostepnych danych.

Glebokie uczenie (deep learning). Podzbidr uczenia maszynowego, ktory wykorzystuje sztuczne sieci
neuronowe z wieloma warstwami (stad okreslenie ,,gtebokie”) do analizy i uczenia si¢ na podstawie
danych. Pozwala to komputerowi uczy¢ sie zlozonych wzorcéw i podejmowaé decyzje, podobnie jak
ludzki mézg, i jest szczegdlnie skuteczne w zadaniach takich jak rozpoznawanie obrazéw i mowy.

Generatywna wroga sie¢ (generative adversarial network, GAN). Rodzaj modelu sztucznej inteligencji,
ktéry wykorzystuje dwie sieci neuronowe w swego rodzaju rywalizacji. Jedna sie¢ (,,generator”) tworzy
nowe dane na podstawie tego, czego si¢ nauczyla, podczas gdy druga sie¢ (,dyskryminator”) probuje
okresli¢, czy te dane sa prawdziwe, czy falszywe. Ten proces pomaga generatorowi ulepszac jego kreacje
w miare uptywu czasu.

Procesor neuromorficzny. Rodzaj chipa komputerowego, ktéry ma nasladowaé strukture i funkcje
ludzkiego mdzgu. Wykorzystuje obwody i sprzet do replikacji sposobu dziatania neurondéw i synaps w
korze mozgowej, umozliwiajagc mu nauke i adaptacje w sposob podobny do naszych moézgow. To sprawia,
ze procesory neuromorficzne sg szczegolnie skuteczne w zadaniach takich jak rozpoznawanie obrazow,
podejmowanie decyzji i przetwarzanie danych sensorycznych.

Komputer kwantowy. Rodzaj komputera, ktory wykorzystuje zasady mechaniki kwantowej, galezi fizyki,
ktora wyjasnia wlasciwo$ci materii w mikroskali. W przeciwienstwie do tradycyjnych komputeréw, ktdre
uzywaja bitéw (0 lub 1), komputery kwantowe uzywaja bitéw kwantowych nazywanych tez , kubitami’,
ktére moga mie¢ jednoczes$nie warto$¢ 0 i 1. Dzigki temu komputery kwantowe moga wykonywa¢ pewne
zlozone obliczenia znacznie szybciej niz tradycyjne komputery.

Rzeczywisto$¢ rozszerzona (augmented reality, AR). Technologia, ktéra naklada cyfrowe informacje,
takie jak obrazy, filmy lub dzwigki, na rzeczywisty §wiat, modyfikujac to, co widzisz, styszysz lub czujesz.
W przeciwienstwie do rzeczywistoéci wirtualnej, ktéra tworzy catkowicie sztuczne $rodowisko, AR
wykorzystuje istniejace Srodowisko i dodaje do niego elementy, czgsto za pomoca urzadzenia takiego jak
smartfon lub specjalne okulary.



Tunel Ego. Hipoteza, sformulowana przez filozofa Thomasa Metzingera, sugerujaca, Ze nasze poczucie
siebie lub ,,ego” jest rodzajem percepcyjnej iluzji stworzonej przez nasz moézg. Zgodnie z tym pogladem
jestesmy jak pasazerowie w tunelu, zdolni do postrzegania rzeczywistosci jedynie poprzez ograniczony
punkt widzenia naszych subiektywnych doswiadczen. Metzinger twierdzi, ze nie wchodzimy w
bezposrednia interakcje z fizyczna rzeczywistoscia; zamiast tego poruszamy si¢ w tym ,,tunelu ego’, ktory
ksztaltuje nasze postrzeganie §wiata i nas samych.

Trudny problem swiadomos$ci. Termin ukuty przez filozofa Davida Chalmersa, odnosi si¢ do pytania,
w jaki sposob i dlaczego procesy fizyczne w moézgu powoduja subiektywne doswiadczenia, takie
jak postrzeganie koloru lub odczuwanie bdlu. Nazywa si¢ to ,trudnym problemem”, poniewaz w
przeciwienstwie do innych pytan dotyczacych swiadomosci (na przyklad jak postrzegamy lub reagujemy
na bodzce), nie jest on latwy do wyjasnienia przez nasze obecne rozumienie nauk fizycznych.

Hipoteza matematycznego wszechswiata. Teoria zaproponowana przez fizyka Maxa Tegmarka,
ktéra sugeruje, ze nasz wszechswiat nie jest tylko opisany przez matematyke, ale ma fundamentalnie
matematyczng nature. Innymi stowy, hipoteza ta zaktada, ze sam wszechswiat jest strukturag matematyczna,
a wszystkie struktury, ktére istnieja matematycznie, istniejg rowniez fizycznie. Oznacza to, ze wszystko we
wszechs$wiecie, od czastek po ludzi, mozna catkowicie opisa¢ za pomocg formalizmu matematycznego.

Argument chinskiego pokoju (chinese room argument). Eksperyment myslowy zaproponowany przez
filozofa Johna Searlea ktory podwaza ideg, ze komputer z programem moze mie¢ umyst i swiadomos¢.
Sugeruje to, ze nawet jesli maszyna wydaje si¢ rozumie¢ i reagowac na jezyk (taki jak chinski) w oparciu
0 swoje oprogramowanie, tak naprawde nie rozumie tego jezyka, a jedynie symuluje to zrozumienie.
Wedlug Searle’a wskazuje to, ze prawdziwe zrozumienie i §Swiadomo$¢ nie s3 wynikiem zwyklej manipulacji
symbolami lub programowania.

Panpsychizm. Filozoficzny poglad sugerujacy, ze swiadomos¢ lub jakas forma umystu albo wlasciwosci
umystowych jest uniwersalng i podstawowa cecha materii jako takiej. Zgodnie z ta teorig wszystko, od
czastek, przez roéliny, po ludzi, moze posiada¢ pewien stopien swiadomosci, bez wzgledu na to, jak maty
lub szczatkowy. Innymi stowy, cechy podobne do umystu mogga istnie¢ wszedzie we wszechswiecie.
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