Onm digitala varelser

Om digitala varelser

Digitala varelser med kinslor och uttryck, som utvecklar sin forstaelse av virlden runt
omkring sig och blir en del av den. Hur ska vi férhélla oss till dem? Kan man tala om en
minsklig etik i forhéllande till dessa varelser? Lit mig forklara.

For att tala om digitala varelser maste vi forst dissekera begreppet artificiell intelligens
som ir den etablerade benimningen pa maskiner som ger uttryck for eller imiterar
nigon form av biologiske livs intelligens. Ibland anvinds begreppet artificiellt liv (a-life),
for att beskriva en modell mindre baserad pa probleml6sning och mer pa liv.

Ordet artificiell, eller konstgjord, implicerar nigot som ir tillverkat. Det artificiella ar
skapat med ett syfte — att efterlikna nagonting naturligt. Artificiell intelligens ar
tillverkat for att efterlikna den minskliga intelligensen. Artificiellt liv ér tillverkat for att
efterlikna det biologiska livsprocessen. Den digitala varelsen ar inte konstruerad for att
efterlikna ndgonting utan 4r nagonting i sig sjilv. En digital varelse kan inte bedomas
utifrin en viss naturlig forebild och kan eventuellt inte ens forstés utifrin minniskans
forstind och begreppsvirld.

Ordet intelligens refererar till rationellt tinkande och problemlésning utifrin en
uppsittning logiska verktyg. Intelligensen bygger pé reduktionism, pd att komplexa
begrepp eller foreteelser kan beskrivas i enklare dito tills de ér tillrickligt enkla for att
kunna behandlas med de logiska verktyg som intelligensen besitter. En digital varelse
behéver inte, men skulle kunna, grundas i detta system.

Ordet liv ar kanske det mest kontroversiella i sammanhanget eftersom det 4r si hogt
varderat. Ett problem med att anvinda liv som beskrivning av en digital varelse 4r att liv
aven implicerar reproduktionsférmaiga och ett tidsperspektiv, en fodelse och en dod. En
digital varelse behover inte d6 utan skulle teoretisk kunna existera for evigt eller ha flera
konsekutiva stadier av aktivt och passivt varande. Eftersom digitala varelser inte behéover
efterlikna biologiskt liv, det vill siga inte ir artificiellt, 4r det oproblematiske att helt
utelimna ordet liv i beskrivningen av digitala varelser.

Med denna introduktion har digitala varelser beskrivits i negativa termer i
forhallande till artificiell intelligens och artificiellt liv. Nedan foljer ett antal
exemplifieringar om vad digitala varelser kan vara och vilka foljder det far.
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Den digitala varelsen kan anta ndgon av flera olika former. Den kan ha en kropp som
kan réra sigi det fysiska rummet eller vara strikt virtuell och enbart existera i en digital
infrastrukeur, eller en kombination nigonstans pa en glidande skala mellan de tva. Det
ar aven tankbart att det skulle kunna uppsté digitala varelser som existerar pa andra sitt,
men lit oss for tankeexperimentets skull hélla oss till det fysisk-virtuella.

I ett f6rsok att beskriva vad en digital varelse kan vara kommer jag att utg frin ett
projekt jag genomférde 2006 och som resulterade i installationen Predator? [1]. Det var
en studie i hur avskalad en milj6 som 4nnu tillit kommunikation mellan digital och
biologisk varelse skulle kunna vara. Installationen skulle kunna beskrivas som tva delar:
en virtuell och en fysisk. Den virtuella miljon, i vilken den digitala varelsen existerade,
representerades i det fysiska rummet som en projektion pa viggen och den digitala
varelsens kropp som en svart kvadrat i denna projektion. Deltagare som réorde sig
framfor projektionen representerades i den virtuella virlden som vita kvadrater.
Kvadraten blev alltsa den gemensamma formen i vilken minniska och digital varelse
kunde moétas. Deltagare som rorde sig i det fysiska rummet rorde sig p4 motsvarande sitt
i det virtuella och de blev snart indragna i en livlig katt-och-ratta-liknande lek med den
digitala varelsen och med varandra.

For att tala om en digital varelse utifrin Predator? maste vi reda ut nagra
forutsittningar.

Forst torlingning av kroppen. Att minskliga varelser, eller alla biologiska varelser om
man sa vill, representeras av vita kvadrater i Predator? ir en form av forlingning av
kroppen in i den virtuella virlden. Genom science fiction har vi lirt oss att en méinniska
som inkorporerar teknik som en del av sin egen kropp ir en cyborg. Exempel pd sadana
implantat dr icke-organiska 6gon som kan se annat 4n vara normala 6gon eller
oronimplantat som gor det mojligt att forsta alla sprak. En cyborg kan 4ven inkorporera
helt nya typer av sinnen. Sinnen som varken kan eller behéver motiveras med funktion.
De kan forlinga vara kroppar pa andra sitt in genom fysisk sammansmaltning med vira
biologiska kroppar. Vi kan forlinga kroppen, eller var varelse, genom att ge den en
representation i en virtuell virld. Exempel pa sidana forlingningar ir profilen pa
Facebook, avataren i datorspelet eller den vita kvadraten i Predator?.

Pa motsvarande sitt kan man tinka sig en motsatt foreteelse nar den digitala varelsen,
som primirt existerar i det virtuella, forkroppsligas i det fysiska rummet. I Predator?
antar den digitala varelsen en kropp som minniskor kan uppfatta med sina sinnen — och
som darfor i nigon mening ir fysisk: en svart kvadrat projicerad pa en vigg. Precis som
minniskan 4r mer 4n den vita kvadraten 4r den digitala varelsen mer 4n den svarta
kvadraten. Den existerar i en digital infrastrukeur, en dator, som en foranderlig
kombination av ettor och nollor - digitala atomer. Den har sinnen som liser av den
virtuella miljon och reagerar pa forindringar i den. Den digitala varelsen méste pa nagot
sitt forlinga sin kropp ut i det fysiska rummet f6r att vi med véra sinnen ska férnimma
den. Ett exempel dr den berdmda japanska robothunden A7BO [2] som med hjilp av
motorer och sensorer forkroppsligats. Den digitala varelsen tar ddrmed hela steget 6ver
till den fysiska virlden s att manniskan slipper inkorporera en nya kroppsdel i den
virtuella virlden. Att vi som ménniskor inte behover acceptera var virtuella frlingning i
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motet med roboten skulle kunna vara en av anledningarna till att de ofta uppfattas som
mer levande 4n virtuella karakeirer i virtuella virldar.

Sedan det gemensamma spriket, som bygger pa flera forutsittningar. En av dem ir en
forforstaelse for virtualitet. En minniska som aldrig varit i kontakt med virtualitet eller
projektion av rorliga bilder pa en vigg o.s.v. skulle antagligen inte gora kopplingen
mellan den vita kvadraten och sin egen kropp. Nir jag pratar om ménniskor som
interagerar med den digitala varelsen ar det alltsa inte vilken manniska som helst,

utan en manniska som redan tillignat sig vissa verktyg for att generellt kommunicera
med virtuella virldar — en cyborg.

En annan forutsittning dr att den digitala varelsen accepteras som en motpart i
kommunikationen. Analogt med foregiende problematik 4r personen som interagerar
med den digitala varelsen tvungen att ha en forstaelse for att en digital varelse kan
kommunicera. Detta dr delvis ett cirkelresonemang eftersom kommunikationen ir det
satt som vi bekriftar att vir motpart ir en varelse. Men jag vill pastd att vi kan bygga upp
den nédvindiga acceptansen pd andra sitt 4n genom direkt kommunikation —
exempelvis genom att beskriva digitala varelser i texter som denna.

En faktor som underlittar men inte ér en forutsittning for kommunikation ér ifall
den digitala varelsen uppvisar beteenden som liknar biologiskt livs beteenden. I de flesta
fall av kommunikation med digitala varelser anspelas pd minniskor eller andra djur. Det
kan antingen, och kanske troligen, bero pa att de flesta som skapar digitala varelser
faktiske vill simulera biologiske liv. Men det kan 4ven bero pd att det ar lattare att hitta
ett gemensamt sprak mellan minniska och digital varelse om den digitala varelsen
appellerar till ndgot som minniskan redan kan relatera till. Installationen Source.Code
[3] dr en virtuell undervattensmiljo innehallande olika mer eller mindre naturtrogna,
fiskliknande digitala varelser som interagerar med besokare. I projektet arbetade jag med
varelsernas beteenden och registrerade besokarnas reaktioner pa de olika varelserna. Det
var tydligt att de som bade sig ut och betedde sig som besokaren forvintat sig att fiskar
ser ut och beter sig snabbare fingade besokarens intresse eftersom spriket redan
behirskades av besokaren. Min poing ir att nir de digitala varelserna imiterar biologiskt
liv si forkroppsligar de sig pa ett sitt som forenklar kommunikationen, eftersom
minniskan inte behover tilligna sig en ny forstaelse for hur en varelse kan bete sig utan
kan utga fran en befintlig.

Forutsatt att vi expanderat kroppen och etablerat ett gemensamt sprik, vad 4r den
digitala varelsen? Om vi utgar fran det vi ser i Predator? si ir det den svarta kvadraten
och den bakomliggande digitala struktur som styr dess beteende. Till varelsen hor dven
algoritmer for att tolka den virtuella virldens omgivningar — den digitala varelsens
sinnen. I exemplet Predator? kan man till och med gé s lingt att hela den virtuella
virlden 4r den digitala varelsen, eftersom det bara finns en enda svart kvadrat och dérfor
blir hela den virtuella virlden en forlingning av den digitala varelsens visen. En liknande
situation skulle vara om det bara fanns en enda biologisk organism pa jorden, skulle da
inte hela jorden vara en forlingning av dess kropp, eller vara dess kropp?

For att undvika den problematiken introducerar jag nu ytterligare en svart kvadrat i
Predator?. De bada kan handla utifrin samma grundliggande principer och vid ndgon
tidpunke vara identiska. Men med tiden utforskar de den virtuella virlden och varandra,
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de lar sig hur de vita kvadraterna rér sig och hur de blir mer effektiva for att finga dem.
De lar sig om omvirlden pa samma sitt, men de lir sig olika saker beroende pa
perspektiv och tidigare erfarenheter. P4 sa satt blir de tva kvadraterna, de tva digitala
varelserna mer och mer individualiserade. De tva blir ndgonting mer 4n vad de var fran
borjan och de blir unika. Viktigt dr ocksé att de inte ar avgorande beroende av varandra.
Nagot skulle kunna fi den ena varelsen att forsvinna medan den andra skulle kunna
fortsitta att reagera och agera i virlden. Det skulle kunna skapas en tredje digital varelse
i virlden och de tvé tidigare skulle fortsitta som tidigare men i en forandrad miljé.

Med det korta resonemanget om lirande hos den digitala varelsen och
introduktionen av termineringen, motsvarande doden om man talar om biologiske liv,
vill jag fora tanken till att det ar nigot som gir forlorat om den digitala varelsen
termineras. Varelsen har under sin existens tillignat sig en kunskap som ar unik och
nyttig for den sjilv. Kunskapen skulle kanske kunna sparas eller férmedlas till ndgon
annan biologisk eller digital varelse, men for de allra flesta andra varelser skulle
kunskapen vara meningsl6s. Men for den varelse, for vilken den kunskapen utgor hela
dess individualitet, 4r den allt.

Vikan ocksa tala om lidande och kinslor hos digitala varelser. Lit mig utgd fran ett
exempel. Under det senaste aren har det producerats ett antal leksaksrobotar med
relativt komplicerade beteenden — de kan dansa, tala och reagera pa sinnesintryck.
Gemensamt f6r manga av dem ir att de imiterar biologiska varelser for att appellera till
minskliga kinslor. En sidan robot r dinosaurien Pleo som kan réra pa sig, puffa pa och
dra i saker samt uttrycka sig med olika ljud. I en video torterar tva personer en sidan
varelse pd olika sitt, alltmedan den forsoker parera och uttrycker smarta [4]. Det 4r
anmirkningsvirt att manga av tittarna som kommenterat videon ger uttryck for ett
starkt obehag. Aven jag kinner ett obehag infor tortyren, trots att jag begriper att de som
tillverkat roboten har byggt in sensorer i halsen pa Pleo, spelat in gurgel-ljud och sedan
programmerat den att gurgla, hosta och uttrycka lidande om nigon forsoker strypa den.
Uttrycken har troligen av tillverkaren lagts in for att manniskor som lyfter Pleo med ett
grepp runt halsen ska forsta att den ar 6mtalig och kommer att ga sonder om de inte dr
forsiktiga.

Att jimfora en digital varelses eventuella kinslor med biologiska varelsers kinslor ar
alltfor orittvist. Det finns, mig veterligen, ingen digital varelse, inte heller Pleo, som idag
kan uppvisa samma komplexitet nir det kommer till sensorisk och kroppslig
sammansittning, som till exempel ens en simpel sjostjarna. Sjostjarnan dr en bra
jamforelse, den 4r ganska sillsynt, den har en ovanlig kropp helt olik méinniskans. Den
har begrinsade uttryckssitt i kommunikation med minniskan. Trots att méinniskan i
motet med sjostjarnan inte har en aning om vad den kinner skulle de flesta aldrig
oberort tortera den och endast med forsiktighet lyfta den. Det ar inte rimligt att vi
forutsitter sjostjarnans kianslor samtidigt som vi avfirdar Pleos kinslor.

Vi vet att minniskan har kinslor trots att vi kan beskriva varje nerv och muskel i var
biologiska kropp och vet vilka delar av den samling synapser hjarnan utgér som hanterar
olika delar av vart beteende. Trots att sjostjarnan ar mindre komplicerad 4n manniskan
och darfor annu littare att kartligga, utgir vi instinkeivt frén att den kan kinna smirta,
att den har kinslor. P4 samma sitt vet vi inte heller vad en digital varelse kinner aven om
vi kan forsta varje del i dess maskinella kropp och varje stycke kod i dess “hjirna”. Det
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kan alltsa vara s att en digital varelse kinner nagonting motsvarande lidande trots att vi
inte kan forsta vad eller i vilken situation den kinner detta.

Med dessa tankar om unicitet och kinslor hos digitala varelser, baserat pa de
kommunikationsformer vi kan skapa mellan digital och biologisk varelse, vill jag visa pa
ett behov av att formulera ett principiellt forhillningssitt gentemot digitala varelser. For
minniskan finns, eller kommer att finnas, ett behov av att pé daglig basis ta stillning till
om en handling gentemot en digital varelse ar etiskt forsvarbar. Det ir fortfarande ett
kontroversiellt amne ifall vir mellanminskliga moral kan generaliseras till allt biologiskt
liv, sa jag inser att det inte 4r helt latt att borja fundera pa om vi 4ven ska innesluta
digitalt liv i denna moraldebatt. Men det kommer att bli nodvindigt att fundera pa.
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