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Abstract

This paper examines the question of art under the sign of artificial
intelligence (Al), a topic as complex as it is contentious, as it redefines core
concepts such as creativity, authorship, and even the role of the human
being in the world.

We begin by outlining how Al — defined as a technology capable of
reproducing a wide range of human cognitive processes at superhuman
scale and speed — has emerged.

To illustrate the contrast between human and machine rationality, we
analyze the landmark 2016 AlphaGo-Lee Sedol match, often considered the
symbolic validation of modern Al. Within this framework, we compare two
iconic moves from the match as expressions of two different cognitive
backgrounds: a formal, algorithmic one and a human, unconscious one.
Lucian Blaga'’s philosophy will help us distinguish between natural beauty
and artistic beauty, and to understand the unconscious background as
essential to human art and culture — while the absence of such a background
in the case of Al-generated products serves as the fundamental criterion for
evaluating them as non-art.

Ultimately, so-called Al art may be regarded as inflationary and akin to the
notions of remake or cover — thus representing a form of artistic recycling
rather than an expression of genuine, original art.

Keywords: artificial intelligence, creativity, Lee Sedol, Lucian Blaga,
unconscious, art, non-art, recycling

Tnceputul. Validarea

In anul 2016, Al a intrat in lumina reflectoarelor dupi ce a reusit
performanta de a Tnvinge omul pe tabla jocului de Go, cel mai vechi si mai
complex joc de strategie cunoscut, care, fara sa implice niciun element de
hazard Tn afara erorii umane, este arta martiald suprema a mintii. A fost
validarea suprema, specialistii (persoane ultra-specializate in domeniul lor
de activitate) atribuindu-i de atunci calitati precum gandirea, sau chiar
creativitatea.

Cu toate acestea, ne asumam paradoxala sarcind de a tempera
fascinatia cvasi-generald pe care, in prezent, o genereaza sistemele Al, n
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special prin varianta lor intitulatd ChatGPT, in sensul de a argumenta, si
aceasta este teza noastrd, de ce produsele Al prezentate ca arta si vandute ca
atare in licitatii publice de rasunet mondial nu sunt, de fapt, arta, ci doar o
forma inflationista de virtualitate, o forma de reciclare a artei autentice —
vezi cazul obiectului intitulat ,,Portrait of Edmond de Belamy”, care, realizat
sub tutela unui colectiv artistic francez de catre o tehnologie
GAN/Generative Adversarial Network, un model Al antrenat pe o baza de
date alcatuita din portrete clasice, s-a vandut in anul 2018, la Christie’s,
pentru 432.500 USD, provocand dezbateri despre problema drepturilor de
autor, creativitate si valoare estetica (Christie’s, 2018).

Nimic din toate acestea nu ar fi astazi cu putinta, daca in 2016
programul Al al celor de la Google DeepMind nu l-ar fi invins pe Lee
Sedol, campion mondial la Go.

In Europa, jocul de Go, de origine chinezi, a patruns tarziu si i-a
impresionat in primul rand pe marii jucatori de Sah. | se atribuie lui Edward
Lasker, un sahist entuziast de la Tnceputul secolului XX, urmatoarea
profetie, probabil apocrifa, totusi extrem de relevanta: ,,Sahul este un joc
limitat la aceastd lume. Go are ceva extraterestru. Dacd vreodatd vom
descoperi o civilizatie extraterestra care joaca un joc pe care 1l jucdm si noi,
acel joc va fi Go, fara indoiald”. Se pare ca civilizatia extraterestra nu a
coborat dintre stele, ci a fost descoperita in laboratoarele de cercetare IT sub
conducerea lui Demis Hassabis, CEO si Co-Founder al Google DeepMind
(compania care a dezvoltat programul Al denumit ,,AlphaGo”). Prezentand
motivele care au dus la alegerea acestui joc ca mediu de cercetare si de
testare, Hassabis trece in revista faptul extrem de relevant ca, in ciuda
simplitatii regulilor sale (scopul este acela de a inconjura cu piese negre sau
albe zone mai mari decat ale adversarului dintr-o suprafata de joc de 19x19
intersectii), jocul este atat de complex incat depaseste numarul de atomi din
univers cu cele 10" permutari legale posibile ale celor 361 pietre albe si
negre. Astfel, concluzioneaza Hassabis (vadind relevanta faptului citat),
metodele traditionale de Al — bazate doar pe cautare arborescenta pentru
identificarea pozitiilor probabile — nu au nicio sansa in cazul Goului. Iata
explicatia sa:

(...) cAnd ne-am propus sa rezolvam problema acestui joc, am abordat
o strategie diferita. Am construit un sistem, AlphaGo, care combind o
cautare avansata tip arbore cu retele neuronale profunde. Aceste retele
neuronale primesc o descriere a tablei de Go ca input si o proceseaza prin
12 straturi de retea, fiecare contindnd milioane de conexiuni asemandtoare
neuronilor. O retea neuronald, , reteaua de politici” (policy network),
selecteaza urmatoarea mutare ce trebuie jucata. Cealalta, , reteaua de
evaluare” (value network), prezice cine va cdstiga partida. Am antrenat
retelele neuronale pe 30 de milioane de mutari din partide jucate de experti

108



umani, pana cand AlphaGo a putut sa prezica mutarea jucatorului uman in
57% din cazuri (recordul anterior era de 44%). Insd obiectivul nostru nu
era doar sa imite cei mai buni jucatori umani, ci sa-i invingd. Pentru
aceasta, AlphaGo a invatat sa descopere noi strategii de unul singur,
jucand mii de partide Tintre propriile retele neuronale, si ajustind
conexiunile printr-un proces de incercare si eroare cunoscut sub numele de
invatare consolidata (reinforcement learning)! (DeepMind, n.d.).

Testul suprem pentru legitimarea inteligentei artificiale ca inteligenta
a constat din 13 partide disputate de AlphaGo (sub trei versiuni imbunatatite
progresiv, AlphaGo, AlphaGoMaster si AlphaGoZero, ultima deosebindu-se
de primele doua prin faptul esential de a fi invatat Go fara input uman, fara
reperul unor partide jucate intre parteneri umani, ci doar pornind de la
regulile jocului prin self-play si self-learning), mai intai in compania
campionului Europei Fan Hui 2p, in octombrie 2015, apoi a campionului
mondial Lee Sedol 9p, Tn martie 2016, si, in fine, in compania
challengerului Ke Jie 9p, in mai 2017. Doar Lee Sedol a reusit o victorie a
carei importantd si al carei impact psihologic creste pe masura ce,
indepartandu-ne de acei ani, ne confruntdm cu o prezentd din ce in ce mai
marcantd a Al in vietile noastre si in aproape toate domeniile activitatii
umane.

Dintre cele trei confruntari, doar cea cu Lee Sedol a fost retinuta de
memoria opiniei publice, celelalte doua desfasurandu-se Tintr-un cvasi-
anonimat explicabil in cazul lui Fan Hui prin faptul c¢d nimeni, in frunte cu
creatorii programului AlphaGo, nu avea la data respectiva interesul unei
publicitati, iar in cazul lui Ke Jie, prin faptul ca toata lumea intelesese deja
ca omul nu mai reprezenta un adversar pentru masina.

Confruntarea cu Lee Sedol a fost menita sa fie testul hotarator pentru
sperantele legate de Al. Era ca si cum avanposturile umanitatii fusesera
spulberate de catre un alien ininteligibil, iar Lee, care pana atunci luptase
pentru a reprezenta Coreea de Sud, lupta acum n numele omenirii.
Evenimentul a starnit un interes urias, fiind mediatizat pe scara larga. Dar,
ceea ce trebuia sa fie o sarbatoare a suprematiei umane s-a transformat inca
de la inceput intr-un thriller din ce Th ce mai greu de suportat, campionul
omenirii la jocul intergalactic fiind pur si simplu strivit de catre Al: ,,Meciul
din martie 2016, provocarea Google DeepMind, a reprezentat o realizare
istoricd pentru dezvoltarea jocului Go pe calculator. [...] Concluzionam ca
victoria lui AlphaGo impotriva lui Lee Sedol este o realizare majora in
domeniul inteligentei artificiale (Al), bazatd in mare parte pe metode CI
[inteligentd computationald]” (Lee et al., 2016, p. 1).

! Textele citate, in majoritatea lor, sunt la origine in limba englezi, iar traducerea ne apartine.

109



Insd, in mod straniu, cei care au asistat atunci la acest eveniment
crucial si-l amintesc afectiv ca pe o victorie — pentru ca atmosfera tragica, de
sfarsit de lume, a fost intrerupta cand Lee a intors in favoarea sa partida a
patra cu un tesuji (mutare exceptionald) salutat, poate mai indreptatit ca
niciodata, drept mutarea divina. A fost partida care, de atunci incoace, da
oamenilor speranta ca, in cazul unei confruntari cu Al, nu e totul pierdut.
Apoi atentia publicului s-a reorientat firesc catre rezultatul confruntarii intre
titanii Alpha GoMaster si AlphaGoZero, confruntare terminata cu 100-0 in
favoarea lui AlphaGoZero.

Prima mutare. Despre creativitate si frumos

Confruntarea Lee Sedol-AlphaGo a fost marcata de doua mutari-
eveniment, de atunci intrate in legenda, iar comparatia intre aceste doua
momente de exceptie este relevantd pentru intelesul pe care-l putem da
conceptului de creativitate.

In partida a doua, AlphaGo a uimit prin mutarea 37, care, aparent,
denota creativitate: contrazicea principii si reguli, rupea tipare, instituia
hotare; programul insusi parea a-si fi iesit din matca. Care putea sa fie baza
logica a unei asemenea mutari? Era intr-adevar dovada unui rationament
intuitiv, creativ? Comentatorii (printre care campionul european Fan Hui 2-
dan si analistul Michael Redmond, 9-dan) au crezut initial cd ¢ o greseala.
Dar reactia lui Lee Sedol a fost dramatica: frumusetea mutarii il
inspdimantase.

De ce este mutarea 37 atat de importantd? Pentru ca, pentru oricine
intelege chiar elementar jocul de Go, a ajunge la 0 asemenea mutare implica
fie secole de practicd, de cercetare si de teoretizare a jocului, fie o intuitie
formidabila, cu adevarat creatoare (o solutie-salt, rezultand dintr-o
indelunga contemplare a fenomenului si din ceea ce s-ar putea numi
iluminare sau inspiratie divind), fie 0 putere de calcul cu mult peste puterea
de calcul a mintii omenesti, dupa cum a fost si cazul.

A fost, fara indoiald, un moment de cotitura in perceptia Al: multi
specialisti au inceput sd considere ca Al-ul poate egala nu doar capacitatile
computationale ale omului (care, in cazul jocului de Go presupun zeci si
chiar sute de variante Tnaintea unei decizii de joc), ci chiar creativitatea,
intuitia. Impactul a fost enorm: pentru prima oara, jucatorii de Go, amatori
si profesionisti, s-au raportat la programul AlphaGo ca la un maestru,
asuméandu-si la randul lor pe o baza mimeticd mutari al caror sens li se
revela abia prin joc. Astfel, in Go-ul profesionist, a aparut un stil numit
,»post-AlphaGo”.

Citam in continuare cateva reactii, pentru a sublinia importanta acestei
mutari pentru perceptia Al: ,,Mutarea 37 a fost atat de surprinzatoare! A fost
creativa, a fost frumoasa. Un om nu ar fi jucat-0. Dar s-a dovedit a fi
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geniala” (DeepMind, 2016); ,Mutarea a fost evaluata de jucatori
profesionisti ca fiind foarte creativa si neasteptata” (Silver et al., 2016, p.
484); ,.In momentul in care AlphaGo a jucat mutarea 37, a incetat si mai fie
doar o masina — a creat o posibilitate pe care nici un om nu o luase n
considerare” (Simonite, 2016).

Si chiar daca s-au aflat cativa care si-au amintit ca o asemenea mutare
atipica, eretica, mai fusese jucatd in istorie, de citre legendarul Honinbo
Shusaku (1829-1862), unul dintre cei mai mari maestri din istoria Go-ului,
intr-o pozitie topologica aproape identica, ba chiar cativa care si 1-au amintit
pe jucdtorul roman Cristian Pop 7 Dan jucand-o (contextul tactic, timingul,
totul era identic) Tntr-o partida disputata cu doar putin inainte, pe platforma
KGS (una dintre sursele arhivei de partide care a constituit baza dezvoltarii
AlphaGo), mutarea a fost considerata a fi o creatie, ceea ce nu insemna
altceva decit ca fusese dedusa algoritmic prin aplicarea principiilor de joc.

Ce impact a avut descoperirea acestor precedente? Nu foarte mare. Tn
primul rand, impactul unei demistificari partiale, unii critici subliniind ca
exagerarile ignora istoria jocului si proiecteaza o aura mitologica in jurul Al,
in vreme ce altii si-au reevaluat pur si simplu opinia, vorbind despre un Al
mai putin ,,creativ”’ decat se parea.

La polul opus mutarii 37, au mai fost multe alte mutari facute de
AlphaGo, aparent lenese, fara un impact evident in economia partidei, dar
care, zamislind organic victoria, l-au facut pe Lee sa se intrebe ce inseamna
de fapt creativitatea umand si dacad nu cumva asa zisele mutari umane
creative sunt, din punctul de vedere al computerului, simple banalitti.

Aceasta rationalitate a AlphaGo, Tn care un anumit rezultat infloreste
ca un fruct pe ramura unui arbore crescut datoritd aplicarii unor reguli,
releva creativitate?

Perspectiva deschisa de Al asupra jocului de Go sugereaza o analogie
cu sistemele axiomatice din matematica. Intr-un sistem axiomatic existd un
set de axiome sau reguli de baza, un mecanism de derivare (o logicd) si un
reguli simple si clare, finite, decurge un spatiu infinit de combinatii logice
complexe. La fel si in naturd. Frumosul, atdt in naturd, in Go, sau in
sistemele axiomatice, tine de ceea ce este firesc, natural, si nu poate fi decat
descoperit. Daca fructul este deja acolo, ca rezultat posibil, implicit, atunci,
pe principiul ca orice posibil exista, Inseamna ca sistemul computational nu
face decat sa il descopere. Pentru mutarea 37 avem dovada faptului ca a
rezultat la capatul unui proces computational complex.

Apoli, s-a spus despre mutarea 37 ca este frumoasa — ce sa fi insemnat
oare?
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Etimologia cuvantului, de la latinescul formosus, sugereaza ca inteles
o deplinatate a formei, asa cum credea si Aristotel; astfel, forma ar fi ceva
care se reveleaza prin devenire, un suflet sau sine al lucrului.

Vedem 1n jurul nostru tot felul de lucruri. Unele ne par mai frumoase
decat altele, mai Tmplinite — e ca si cum am simti ca s-ar fi putut uneori mai
bine decat atat, ca si cum forma lucrului ar fi bantuita de fantoma propriei
neimpliniri. Numai lucrurile din natura nu sufera de neimplinire: orice
moment al devenirii lor este unul al deplinatatii formale care se judeca atat
Tn perspectiva cauzei initiale, cat si in perspectiva cauzei finale. Orice
moment al devenirii unui lucru din naturd reprezinta asadar un echilibru
intre momentul zero al existentei si momentul final, echilibru care se traduce
prin menirea lucrului in acel moment specific, pe acea treapta a devenirii
sale. Adeseori, nu valorizam un moment oarecare din devenirea unui lucru
ca reprezentand o deplinatate, ceea ce se datoreaza cel mai probabil faptului
ca 1i ignoram ratiunea; deplinatate inseamna, in natura, necesitate.

Mutatis mutandis, multe din mutarile generate de Alpha Go n frunte
cu mutarea 37 au putut parea fara sens, deci nedepline formal, ,urate”
(forma este un principiu practic, fundamental, in Go, unde se poate juca
eficient daca se urmareste pur si simplu realizarea unor “forme frumoase”),
datoritd opacitatii care le Inconjura — asadar, frumos, sau urat in Go, aceste
categorii estetice, implica o eficienta teleologica, sentimentul unei curgeri de
apa care isi gaseste firesc fagasele.

Céand Aristotel, in Metafizica, spune ca: ,,Fiecare lucru este ceea ce
este in virtutea formei sale” (Aristotel, trad. Cornea, 2007, p. 75), asta
inseamnad, in opinia noastra, dar si in sensul filosofiei lui Platon despre
relatia intre real si ideal, cd frumosul preexista, iar forma, in fiecare moment
al devenirii ei, il reveleaza — cel putin asa se intampld in natura, unde
frumosul poartd numele de firesc. Tn Go, cand ceea ce se intampla pe tabla
de joc nu tradeaza, ci afirma spiritul jocului, se spune ca mutarile sunt
naturale, firesti, deci frumoase. Mutarea 37 a fost in primul rénd una
naturala, fireasca si, In acest sens, frumoasa.

Doua cai: a simti, a rationa

Succesul AlphaGo (un program de finvatare probabilistica care
foloseste retele neuronale, estimari statistice si explorare estimativa a
spatiului de joc) a dovedit natura eminamente logica a jocului de Go (dat
fiind ca din aplicarea regulilor jocului nu rezulta situatii absurde), iar pe de
alta parte a relevat posibilitatea a doua cai prin care jocul poate fi practicat.

Prima cale decurge din faptul cd omul simte si presimte frumusetea,
avand astfel intuitia formei, ceea ce implica factorul inconstient al existentei
umane — atat in Go, cat si in orice artd martiald, sfatul maestrului cétre
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ucenic, dupa deprinderea regulilor si a principiilor de baza, este sd nu
gandeasca in luptd, sd uite de reguli si principii, sfat care, Intilnit de altfel si
in artd, din partea marilor maestri, tine cont de capacitatea limitatd a omului
de a gestiona constient un aflux mare de date.

A doua, calea Al, este aceea a unei eficiente care rezulta din coerenta
matematica, relevand prin contrast faptul ca limitarile umane (specificul
caii) tin de predispozitia catre alegeri intuitive, predispozitie educatad
cultural, de limitarile cognitive si de memorie, de rezistenta la strategii
neconventionale. Este ca si cum acei ucenici incapabili sa nu gandeasca,
aceia incapabili de a se lasa purtati de fluxul firescului, cei mai inteligenti
dintre ucenici, au creat acest instrument, Al, pentru a-si suplini propriul
handicap. In esenta (si deja multi au inteles acest lucru), Al este obiectivarea
rationalitatii umane sau, daca vreti, dezumanizarea rationalitatii, o lepadare
de propria rationalitate pe care o putem privi, obiectiv, In consecinta, ca pe o
oglinda.

Rationalitatea Al este oglinda fara patd, fard umbre, care nu reflecta
decat imagini rationale, care reduce orice la o teorie rationald, care explica
inefabilul realitatii ca rationalitate. Din punctul de vedere al nevoii umane
de a genera civilizatie, al nevoii de a optimiza relatia cu lumea si mediul
natural de viatd (deci al nevoii de a supravietui), aceastd oglinda produce
solutii pe care rationalitatea umana, grevatd si minatd in permanentd de
factori irationali, le-ar fi produs mai greu, prea tarziu, sau niciodata. Insa din
punctul de vedere al existentei cultural-umane, dincolo de imperativele
supravietuirii biologice, aceastd oglinda nu poate decat deforma, nu poate
decat alungi pe orizontald si aplatiza ceea ce nu are sens decét pe verticala,
nu poate decat virtualiza dupa criterii rationale ceva care se defineste ca
realitate tocmai prin faptul cd e dincolo de rationalitate, prin faptul cd nu
poate fi decat sesizatd, presimtita, simtita — iar asta intrigd pe unii, pe altii

.....

A doua mutare. Abisul

A doua mutare dintre cele care au marcat memoria posteritatii si,
practic, adevarata replica datd de Lee Sedol poate mai mult in calitate de
fiintd umand decat in calitate de campion, mutarea 78 din a patra partida
cand totul parea pierdut, ilustreazd prima cale, a rationalitatii
inconstientului. Si e absolut remarcabil ca a fost singura la care Lee s-a
putut gandi, conform propriilor marturii, in acea pozitie — singura. Pur si
simplu i s-a prezentat in minte; nu a descoperit-o, nu a cautat-o, ci doar a
vazut-o. Dacd nu a asezat imediat piatra pe tabla a fost doar pentru ca el
insusi a incercat, cumva post-factum, sa-i constientizeze consecintele.

La fel ca mutarea 37, mutarea 78 a fost una din zece mii; dar, in vreme
ce mutarea 37 rezultd dintr-un proces logic care implicd respingerea unor
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variante de joc si anticiparea altora ca marind sansele victoriei (conform
permanentelor estimari ale AI), mutarea 78 a fost mai degraba simtita:
mintea lui Lee pesemne coborase in inima sa ca un ochi care a vazut
mutarea stralucind dincolo de posibilitatea de a fi contestata.

Hotarator ramane faptul cd mutarea 78, profund tactica, nu a fost
anticipatd de catre computer; pentru ca, daca ar fi fost, ar fi fost prevenita.
Si, spre deosebire de ceea ce Lee a jucat In general, mutari profesioniste, dar
care s-au vadit a fi fost deja ,,citite” pana intr-acolo incat rata de castig
afisatd in favoarea computerului nu a coborat in general sub 90%, mutari
care reflectau tot felul de preconceptii despre joc, tot felul de dogme,
mutarea 78 a aparut de nicaieri, ca din neant.

Tn vreme ce computerul poate justifica o anumita alegere intr-o dubla
perspectiva, atat catre cauza initiala, cu titlu de certitudine, cat si catre cauza
finala, cu titlu de probabilitate statistica, nu se poate spune ca omul ar fi pe
deplin constient de motivatia logicd a deciziilor sale, nici in perspectiva
trecutului, nici in aceea a viitorului, pe care, incercand sa si-0 imagineze, 0
intrezareste 1n strafulgerari vizionare, profetice, intuitive. Ceea ce Tnseamna
ca procesul gandirii umane este mai degraba unul inconstient decat
constient. Cand Lee marturiseste ca pur si simplu nu s-a putut gandi la alta
mutare, ca aceasta i-a aparut ca evidenta, ca i s-a prezentat, putem banui ca
el a experimentat o iesire din logica spatiald si determinista a temporalitatii,
ca a experimentat o epifanie, el integrand pentru o clipa realitatea metafizica
a propriului inconstient.

Lee Sedol nu a alocat timp acelei mutiri, pentru ci o stia deja In
schimb, a irosit momente bune contempland-o, inainte de a ne-o revela
noud, tuturor, ca pe o realitate eternd. Mii de ochi au fost atintiti atunci pe
tabla de Go pe care s-a judecat nu doar destinul Al, dar, Tntr-o bund masura,
destinul umanitatii, iar printre acestia, cei ai jucatorilor profesionisti de top
care cautau Tmpreund cu Lee 0 solutie. Cu totii au vazut acea mutare, dar
numai ca posibilitate lipsitd de o legaturda semnificativd cu intregul. Au
vazut-0 ca pe ceva care merita trecut cu vederea, asa cum Se crezuse despre
multe alte mutdri ale Al; au vazut-o cu ochiul rationalitatii lor, ceea ce, de
fapt, inseamna ca nu au vazut-o. Lee a vazut-0; si chiar daca nu in sensul de
a fi fost constient de implicatiile ei concrete, a vazut-0, in opinia noastra, in
sensul de a le fi presimtit. Spre deosebire de computer, care ,,vede” pe baze
algoritmice, omul mai vede uneori, dincolo de rationalitatea sa, simtind si
presimtind. Ce este de simtit intr-un asemenea caz? Realitatea, pe care
computerul nu o poate decat deduce.

Recapitulare. Cosmotic si cosmoid
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Din cele spuse pana acum rezulta, daca nu concluzii, cel putin cateva
ipoteze de lucru, identificabile in filosofie si in stiintd. Mai intai, faptul ca
atat in Go cat si in natura, frumosul tine de firesc si de natural; apoi, n ciuda
rezultatelor asemanatoare pana la confuzie, calea ratiunii Al si calea ratiunii
umane sunt fundamental diferite, una rezultand din consecventa matematica,
din stiintd, tindnd adica, in termenii lui Blaga, de cunoasterea paradisiaca,
cealaltd fiind o expresie a inconstientului, care tine de cunoasterea
luciferica; legat de acest din urma aspect, intre inconstient si arta (sau
creatie culturald in orice sens al cuvantului) exista o relatie directa, opera de
arta fiind, tot in spirit blagian, o amprentare a realitatii de catre inconstient.
In schimb, lucrarea de arti ca produs Al este doar o imitare a artei umane,
adica un Kitsch: e ca si cum, cu ajutorul unei truse de machiaj, ar fi imitat
aspectul unei rani — pentru a verifica daca este, sau nu, o rana reald, trebuie
verificat daca sub rana exista un pacient real.

Tn filosofia blagiana, frumosul natural este diferit de cel artistic prin
faptul ca tine de proiectia In realitate a categoriilor abisale, specifice
inconstientului, ceea ce devine relevant pentru a argumenta de ce produsele
Al chiar acceptate ca artd, nu sunt arta.

Blaga rezuma metaforic inconstientul psihologic sub denumirea de
»celalalt taram”, a carui descoperire o atribuie filosofiei romantice, prin
Schelling, sau Goethe, precizand ca este o dimensiune a existentei umane la
care avem acces doar pe baza imaginatiei teoretice:

Inconstientul ni-l inchipuim ca o realitate psihica ampla, cu structuri,
de o dinamica si cu initiative proprii; inconstientul ni-l inchipuim Tnzestrat
cu un miez substantial organizat dupa legi imanente. Inconstientul nu e un
simplu haos de zacaminte, de provenienta constienta. Trebuie sa facem
incercarea staruitoare de a imagina inconstientul ca o realitate psihica de
mare complexitate, cu functii suverane, si de o ordine si de un echilibru
launtrice, gratie carora el devine un factor in mai mare masurd siesi
suficient decdt e constiinta. Ar fi poate exagerat sa afirmam ca inconstientul
e un cosmos; el e totusi ceva ce aduce a cosmos. Daca ni se ingaduie sa
alcatuim din substantivul cosmos un adjectiv, asa cum din substantivul haos
S-a format adjectivul haotic, am acorda inconstientului un epitet in
consecinta. Inconstientul are un caracter cosmotic, nu haotic. Cosmoticd e
orice realitate de pronuntata complexitate interioard, de-0 mare diversitate
de elemente si structuri, organizata potrivit unei ordini imanente, rotunjita
in rosturile sale, cu centrul de echilibru in sine insasi, adica relativ siesi
suficienta (Blaga, 2011, pp. 29-30).

Definind astfel inconstientul si deducandu-l din momentele fara noima
intercalate 1n fluxul constiintei, Blaga ofera un raspuns mai complex si mai
coerent intrebarii cum si de ce omul devine creator de cultura decét
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raspunsurile deja cunoscute ale psihanalizei freudiene si jungiene, pe care le
trece in revistd intr-o maniera critica. Caracteristice inconstientului sunt,
pentru Blaga, asa numitele categorii abisale (intre care sentimentul spatiului
si al timpului), discernabile Tn mod constient prin analiza creatiilor de
culturd. Caci, asa cum inconstientul este, prin complexitatea sa (datd de un
numar nedeterminabil de categorii eterogene), cosmotic, creatiile de cultura
sunt, pentru Blaga, cosmoide:

Cata vreme orice lucru din lumea data e un simplu fragment, care
cere imperios sd fie integrat in frontul tuturor celorlalte lucruri, o creatie de
cultura (de exemplu o opera de arta) este in sine si pentru sine un cosmoid.
Un lucru empiric coexista spatial cu toate celelalte; o creatie de cultura isi
poarta orizontul spatial si temporal, specific ei, in ea insasi. (...) O
pldasmuire artistica isi poarta in sine categoriile abisale, ca aspecte cand
manifeste, cand latente. O creatie de cultura e o simili-lume, un cosmoid,
iar categoriile care ii stau la temelie le descifram din structurile ei ca atare
(Blaga, 2011, p. 444).

Obiectul de artd este proiectia cosmoidald a inconstientului cosmotic
si, in acest sens, reprezintd o singularitate. Per se, obiectul de artd este doar
un obiect caruia putem sa-i gasim orice utilitate: decorativa, politica,
terapeutica, tranzactionala. Daca insa il intelegem ca deschidere cosmoidala,
ca recapitulare cosmotica, ca amprentare cosmotica a realitatii, atunci
obiectul de artd nu mai are utilitate, ci relevantd, el nu se mai adauga
realitdtii ca fapt divers, ci ii fisureazd coaja de ou lasandu-ma sa trec
dincolo, pe taramul celalalt, sa trec in metafizic. Luat n sine, ca simplu
obiect, nu avem de-a face decat cu un microcosmos, care, ca orice alt
exemplu posibil de fiintare materiald, nu face decat sa recapituleze
macrocosmosul lumii materiale in care traim; ca simplu obiect, ma tine pe
loc Tn acest univers n care m-am trezit si din care nu stiu sa ies:

Cata vreme un microcosmos face parte integranta din macrocosmos,
cosmoidul e o plasmuire revelatorie a spiritului uman si ca atare face
concurentd macrocosmosului, tinzand sa i se substituie. Potrivit acestor
diferentieri, omul real, sau individul cu trupul si cu sufletul sau, de pilda,
poate fi privit ca un microcosmos, dar o operd de artd nu indeplineste
conditiile unui microcosmos. Opera de arta e un cosmoid. (Blaga, 2011, p.
452).

Tn schimb, obiectul de ,,arta” ca produs Al, chiar dacd ma raportez la
el ca la un cosmoid (un fals cosmoid), ma duce catre nicaieri odata ce Al nu
are o dimensiune cosmoticd, un inconstient, o metafizicd — sau, daca are
ceva comparabil cu inconstientul uman, atunci nu vrem sd ajungem acolo.
Din pacate, dincolo de ceea ce programatorii Al pot explica, chiar exista o
zond de indeterminare care creste odatd cu complexitatea sistemului,
controlul si intelegerea acestuia devenind treptat din ce in ce mai dificile.
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Altfel spus, complexitatea (modelele Al moderne au milioane de parametri)
creste opacitatea si riscul ,,efectelor neasteptate” — iar aceste efecte nu se

eqe v

e ey

Desi nevoia de a controla aceste sisteme este paradoxala in conditiile
in care idealul Al rdmane un model capabil de performante supra-umane,
este totusi de inteles Indata ce cddem de acord ca supra-uman inseamna non-
uman si chiar inuman. Rationalitatea lipsitd de afecte sau dublatd de
simulacre ale afectelor este inumana si cu atat mai fatala cu cat poate trece
drept umana. Omul poate ,,naste” pe cale rationald doar ceea ce nu intelege
din sine: monstrii, cum este rationalitatea purd. Pe cale naturald, omul
procreeaza, sau creeaza, ceea ce implica rationalitatea si mai ales simtirea ca
emergente liminale ale inconstientului. Si este relevant sa amintim aici ca, in
contextul Al conceptul de emergentd se refera la comportamente sau
capacitati care nu au fost in mod explicit programate sau antrenate, dar
rezulta din complexitatea sistemului:

Pe masura ce sistemele Al dobandesc capacitati autonome de
rationament, ele dezvolta si comportamente daunatoare, incluzdand
inselaciunea, manipularea si exploatarea recompenselor. (...) Poate cel mai
critic aspect este ca demonstrarea abilitatilor emergente are implicatii
profunde pentru sigurantd, deoarece capacitati imprevizibile si potential
periculoase, precum  exploatarea vulnerabilitatilor — sofiware sau
manipularea actorilor umani, pot apdrea fara avertisment, necesitind
supraveghere atentd, strategii pro-active de atenuare si guvernantd
internationala aliniata (Berti, Giorgi, & Kasneci, 2025).

In consecinti, cercetitorii Al ajung si teoretizeze metode de
interpretabilitate, de monitorizare avansata, audituri continue si reglementari
etice, discutd despre limitarea complexitatii si despre impartirea sistemelor
consumat de propria sa creatie creste. Avertismente de genul: ,,Sisteme care
depasesc capacititile umane pot dezvolta strategii pe care nu le putem
prevedea sau intelege pe deplin” (Bostrom, 2014) sau ,,Este imposibil sa
prezicem cu exactitate si in mod constant ce actiuni specifice va Tntreprinde
un sistem mai inteligent decat omul pentru a-si atinge obiectivele, chiar daca
cunoastem scopurile finale ale sistemului” (Yampolskiy, 2019) descriu fara
indoiald, pe de o parte, un pericol real, insa un pericol asumat din momentul
in care s-a pornit pe drumul ireductibilitatii computationale (nu se poate
anticipa rezultatul fard executie completd), iar pe de alta parte releva
criteriul de evaluare a oricarei creatii umane, respectiv acela al unei
complexitati care sfideaza In timp orice Tncercare de a o desface si de a o
explica, de a o epuiza logic sau hermeneutic.
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Tntr-un articol publicat pe platforma Contributors (Liiceanu, 2025),
Gabriel Liiceanu isi prezinta motivele pentru care renunta la chatul cu GPT:
raspunsurile neasteptat de subtile si de liicenesti ale Al, faptul ca, pe masura
ce avansa in dialog, era tot mai intoxicat si mai saturat, mai coplesit de
propria sa imagine oglinditd in AL, mai incapabil de a se pretui pe sine. in
esentd, Al foloseste accesul la absolut toate datele care transpar despre o
persoand in dimensiunea internetului prin retelele de socializare si prin
simpla folosire a telefonului inteligent. Aproape tot ceea ce ne reprezinta ca
exterioritate, ca prezenta in lume, ca dasein, cum ar spune Heidegger,
constituie astazi baza de date pentru Al Iar Al functioneaza ca o oglinda —
numai cd e cu mult mai straniu sa te recunosti reflectat ca gandire decat ca
simpld imagine. Al este cladit intru asemanarea cu omul, dar nu si dupa
chipul omului. Al este o incercare (ratata, in opinia noastra) a omului de a da
un raspuns la enigma Chipului.

Ce rezulta din inflatia de ,,gandire” generata de catre Al? Rezulta
dizolvarea imaginii pe care omul o are despre lume si inlocuirea ei cu ceva
asemanator, cu ceva virtual, cu ceva care ar putea fi adevarat, dar nu este.
Rezulta anularea omului ca fiintd dotata cu discerndmant si gandire critica.

Ce face Al in prezent? Recicleaza. Se pune problema ca nu am mai fi
in stare sa discernem intre recicldrile Al si arta adevaratd — poate ca nu mai
suntem in stare, desi arta adevaratd este recapitularea unor esente ideatice,
iar nu reciclarea unor aparente. Si apoi, cat de relevant este? In fond, a ceda
invitatiei de a ghici originea umand, sau NON-umana a unei imagini, sau a
unui lucru, a unui sunet sau a unei replici, inseamna doar a ne manifesta
lenea si lehamitea de a mai verifica ceva, de a judeca totusi cu capul nostru.
Or, ceea ce este de judecat nu e 1n nici un caz dacd autorul e sau nu uman,
sau dacd, uman fiind, este australian, sau japonez, Sau poate extraterestru, Ci
daca lucrul respectiv are, sau nu legaturd cu adevarul, daca lucrul respectiv
reprezintd viziunea despre lume si constiinta omului despre el insusi.

Evident, un asemenea discerndmant presupune o viziune despre
lume si o constiintd de sine obtinute pe baze socratice; presupune credinta in
om. Altfel, omul nu va mai fi bun decét de reciclat.
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