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Gry jako moralne laboratorium. Gamifikacja
dylematéw moralnych bezzatogowych samochoddw

W artykule pokazemy, jak gamifikacja schematéw eksperymentalnych pozwala
przedstawi¢ w nowym $wietle dylematy moralne zwigzane z pojazdami bezzato-
gowymi. W pierwszej czgsci dokonamy przegladu kwestii zwigzanych z wykorzy-
staniem gier komputerowych w badaniach eksperymentalnych. Rozwazymy poten-
cjalne putapki czyhajace na testujacych intuicje etyczne z uzyciem gier. Nastepnie
oméwimy pod wzgledem obecnosci elementéw gamifikacji zrealizowane do tej pory
badania dotyczace spolecznego postrzegania moralnych decyzji podejmowanych
przez samochody bezzalogowe. Przedstawimy robocza typologie gier ze wzgledu na
ich uzytecznos¢ jako narzedzi w badaniach nad réznymi typami problemoéw etycz-
nych. Na tej podstawie proponujemy rozwigzania, jak unika¢ putapek opisywanych
w czesci pierwszej. Przedstawiamy trzy podstawowe podejscia do implementacji
»modulu moralnego”. Twierdzimy, ze sa one przekladalne na jezyk klasycznych
doktryn etycznych: utylitaryzmu, deontologii i etyki cnoty, przy zastosowaniu teo-
rii etyki informacji. W ostatniej cze$ci tekstu stawiamy kilka otwartych probleméw
zwigzanych z mozliwoscig algorytmizacji i testowalnosci etyki. Tekst konczymy
przegladem mozliwosci, jakie dla tak rozumianej testowalnosci otwiera zastosowa-
nie gier w schemacie eksperymentalnym.
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Kontrola eksperymentaina

Wykorzystanie gier w naukach eksperymentalnych

Gry komputerowe wykorzystywane byly w naukach spolecznych w zasadzie od po-
jawienia sie gier automatowych w latach siedemdziesigtych. Szeroko stosuje si¢ je
np. w psychofizjologii (Jarveld et al., 2012), psychologii spolecznej (Blascovitch et al.,
2002) czy psychologii poznawczej (Washburn, 2003).

Zespo! Blascovitcha (Blascovitch et al., 2002) zwrdcil uwage na koniecznosé
kompromisu w kwestii schematu dos§wiadczalnego w badaniach psychologii spo-
tecznej. Badacz postugujacy sie tradycyjnymi metodami, projektujac badanie,
musi wybra¢ miedzy eksperymentalng kontrolg a realizmem. Jezeli interesuje
go maksymalna eksperymentalna kontrola, to wybierze metody jak najpelniej ja
gwarantujace. W przypadku psychologii spotecznej czesto beda to badania kwe-
stionariuszowe, w ktorych badani oceniajg przedstawiang im sytuacje. Metoda ta
zapewnia duzg doze kontroli, poniewaz badacz sam tworzy wszystkie szczegdty
opisu danej sytuacji. Ocenianie opisanych w scenariuszach badawczych sytuacji
niewiele ma jednak wspolnego z zachowaniem w rzeczywistych kontekstach spo-
tecznych. Jezeli badacz chce zblizy¢ do rzeczywisto$ci schemat eksperymental-
ny, zamiast opisowych scenariuszy wybierze bardziej wyrafinowane metody (np.
zaaranzowanie sytuacji z wykorzystaniem aktoréw). To rozwigzanie gwarantuje
duzg doze realizmu, ze wzgledu jednak na poziom skomplikowania i mozliwos¢
wplywu czynnikéw zewnetrznych, poziom eksperymentalnej kontroli znacz-
nie spada. Blascovitch i wspdtpracownicy uwazaja, ze chociaz zawsze mamy do
czynienia z tego rodzaju kompromisem, to wykorzystanie gier komputerowych
pozwala osiggnaé wzglednie duzy poziom realizmu, nie oddajac przy tym wiele

z kontroli nad warunkami eksperymentalnymi.
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W literaturze wskazuje si¢ wiele zalet wykorzystywania gier w badaniach, dostrze-
gane sg rowniez ich wady. Katalog zalet rozpoczaé nalezy od immersji. Zanurzenie
w $wiat gry moze sprawi¢, ze badany zapomni o tym, ze jest w sytuacji eksperymen-
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talnej. Taka sytuacja zwieksza znacznie podatnos$¢ na manipulacje eksperymentalne
oraz poprawia jako$¢ wykonywania zadan eksperymentalnych. Jesli zadanie przed-
stawione jest w formie gry komputerowej, badani wykonujg je szybciej, precyzyjniej
i popelniaja mniejszg liczbe btedéw (Washburn, 2003). Wykorzystanie gier moze mie¢
tez pozytywne skutki dla trafnosci ekologicznej badania. Wysoki poziom realizmu
oferowany przez gry komputerowe oraz zwigkszone zaangazowanie badanego w eks-
peryment lepiej uzasadniaja przetozenie otrzymanych wynikéw na sytuacje wystepu-
jace w prawdziwym $wiecie.

Warto tez zwrdci¢ uwage na obycie coraz wigkszej liczby 0s6b z grami komputero-
wymi: gra sie juz w 65% amerykanskich gospodarstw domowych (ESA, 2011), w Polsce
gra 72% uzytkownikow internetu (Bobrowski, Rodzinska-Szary, Socha, 2015). Wbrew
obiegowej opinii granie nie jest domeng jedynie najmlodszej grupy wiekowej. Badania
przeprowadzone na polskich uzytkownikach internetu, pokazujg, ze 25% uzytkow-
nikéw znajduje si¢ w grupie wiekowej 35+. Gry maja bardzo wysoki wspotczynnik
penetracji i dla badacza eksperymentalnego jest to duze utatwienie. Zlozone zadania
eksperymentalne, moga by¢ nieprzystepne dla przecigtnego badanego lub wymaga¢
skomplikowanego, czasochtonnego i kosztownego treningu. W przypadku gier kom-
puterowych badani stykajg si¢ z medium dobrze sobie znanym i moze to przyczyni¢
sie do lepszej jakosci tak uzyskanych danych.

Wykorzystanie gier komputerowych nie jest jednak pozbawione wad. Po pierw-
sze, wigze si¢ z nimi jednak pewnego rodzaju brak kontroli. Gry sa ze swojej istoty
interaktywnym medium. Gracz moze za posrednictwem swojego awatara i mechanik
gry wchodzi¢ w interakcje z otoczeniem, a badacz moze nie by¢ w stanie przewidzie¢
wszystkich mozliwosci. W wiekszosci gier rozgrywka przynajmniej czesciowo jest
nieliniowa. Moze to okaza¢ si¢ problemem w wypadku wykorzystania w badaniach
eksperymentalnych gier komercyjnych (Jarveld et al., 2012). W badaniach ekspery-
mentalnych bowiem bardzo cze¢sto pelna kontrola nad bodZzcami eksperymentalnymi
jest warunkiem metodologicznej poprawnosci.

Druga kwestig jest poréwnywalnoé¢ wynikéw miedzy uczestnikami badania.
Z jednej strony, ze wzgledu na wspomniang wcze$niej interaktywno$¢ gier, zagwa-
rantowanie tego, ze w przypadku kazdego badanego bodziec eksperymentalny be-
dzie taki sam badzZ przynajmniej podobny. Z drugiej zas strony wykorzystanie gier
sprawia, ze zadanie eksperymentalne, przed ktérym postawiony jest badany, moze
mie¢ inny charakter w zaleznosci od jego wczedniejszej ekspozycji na ten gatunek
rozrywki. W wypadku gier badani dysponuja odmiennym zestawem umiejetnosci
na réznym poziomie. Wytrawny gracz w Counter-Strike'a (Valve, 2000) jest w sta-
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nie sprawniej porusza¢ sie po przypominajacych labirynty planszach niz ktos, kto
nigdy wczeséniej nie gral w produkeje z gatunku FPS. Szybko$¢ i doktadno$¢ wyko-
nywania zadania bedg zaleze¢ nie tylko od trudnosci ¢wiczenia, indywidualnych
wlasnoéci danej osoby i wplywu manipulowanych przez eksperymentatora zmien-
nych, lecz réwniez od jego czysto growej sprawnoséci. W przypadku standardowych
ukladéw eksperymentalnych, w ktérych nie wykorzystuje sie gier, z reguly mozna
zalozy¢, ze badani nie mieli wczesniej stycznosci z podobnymi zadaniami. Badania
(Frey et al., 2007) wskazuja, ze roznica wynikajaca z ekspozycji na gry moze zostaé
zmniejszona, cho¢ nie catkowicie zniwelowana, przez wprowadzenie do schematu
eksperymentalnego czesci treningowej.

Najwazniejszg z perspektywy naszego artykutu wada wykorzystania gier kom-
puterowych jest zagrozenie powergamingiem. Musimy liczy¢ sie z tym, ze subtelne
wyzwania etyczne stawiane przez gre moga zosta¢ zignorowanie w imie maksyma-
lizacji efektywnosci strategii. W znanym Fable (Lionhead Studios, 2004) mozemy
uzyskac najsilniejszy orez dostepny w grze, jezeli zamordujemy wiasng siostre. To
jednak, ze kto$§ dokonal tego wyboru, niekoniecznie musi oznaczac, ze jest w rze-
czywisto$ci psychopata. Osoba taka mogtla zdystansowac si¢ od moralnego aspektu
wyboru i dokona¢ morderstwa ze wzgledu na wymierny w kategoriach mechaniki
rozgrywki zysk.

Moral Machine

Wprowadzenie do powszechnego uzycia bezzalogowych samochodéw wigze sig
z wieloma kontrowersjami. Pomimo Ze badania naukowe wskazujg, ze autono-
miczne pojazdy pozwola zmniejszy¢ liczbe ofiar gingcych rokrocznie w wypadkach
komunikacyjnych (Johansson & Nilsson, 2016), pewne kontrowersje dotyczace ich
zachowania na drodze s3 przedmiotem publicznej debaty. Z naszej perspektywy
szczegblnie interesujacy jest fakt, ze problematyke spolecznego postrzegania po-
dejmowanych decyzji moralnych bada si¢ za pomoca eksperymentéw czerpigcych
pewne rozwiazania konstrukcyjne z gier. Przyktadem takiego dziatania jest projekt
Moral Machine prowadzony na MIT przez zespot Bonnefona, Shariffa i Rahwana.
Projekt ten mozna uzna¢ za kontynuacje wczesniejszych badan tego zespotu (Bon-
nefon, Shariff, Rahwan, 2016). Autoréw szczegdlnie interesowata kwestia w jaki
sposob powinien zachowywac sie bezzalogowy samochéd w sytuacjach, w ktorych
zagrozone jest zycie uzytkownika pojazdu lub innego uczestnika ruchu. Czy ludzie
uwazaja, ze bezzalogowe auto powinno poswieci¢ zycie pasazeréw, aby uratowaé
przechodnia lub pieszego? Okazuje sie, ze 76% respondentéw sadzi, ze pozadane
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jest po$wiecenie jednego pasazera pojazdu po to, aby uratowaé dziesigciu prze-
chodniéw. U badanych wida¢ preferencje utylitarystyczne. Liczba ocalonych, dzigki
pos$wieceniu pasazera, zy¢ jest silnie skorelowana z moralng aprobatg takiej ofiary.
Badacze manipulowali réwniez statusem pasazera. Wyniki byty bardzo podobne,
nawet gdy w scenariuszu pasazerem, ktérego autonomiczny pojazd mial poswiecic,
byt cztonek rodziny badanego. Aprobata takiego po$wiecenia byta stabsza niz w wy-
padku, gdy status osoby siedzacej w samochodzie byt nieokreslony, ale dalej obecny
byt utylitarystyczny sposéb my$lenia.

Cho¢ ludzie uwazaja, ze pojazdy powinny postepowac utylitarnie, to jak wyni-
ka z omawianego eksperymentu, majac do wyboru kupno samochodu lub pojazdu
zaprogramowanego tak, by za wszelka cene chronit pasazeréw, wybraliby ten drugi.
Co wiecej, badani w wiekszosci nie zgadzaja sie na wprowadzanie jakichkolwiek re-
gulacji wymuszajacych implementacje w pojazdach utylitarystycznych algorytmow.
Ludzie sa wigc niemal jednomyslni co do tego jak samochody powinny reagowac
w kryzysowych sytuacjach, nie chcg jednak, by ich wlasne auta byty tak zaprogra-
mowane.

Jak wspomnieliémy, zespSt Bonnefona kontynuuje badania nad moralnoscia' au-
tonomicznych pojazdéw za pomoca portalu Moral Machine (http://moralmachine.
mit.edu). Ich celem jest zrozumienie tego, jak ludzie podejmuja decyzje moralne oraz
jak postrzegaja dokonujace je maszyny. Dzieki temu chcg stworzy¢ crowdsource’owy
obraz tego, jak powinny postepowaé maszyny stojace w obliczu dylematu moralne-
go. Na portalu mozna wcieli¢ sie w role sedziego oceniajacego przypadki, w ktérych
pojazd bezzalogowy musi dokona¢ wyboru. Za kazdym razem mozna okresli¢ jedno
z dwdch zachowan - ratowanie pasazerdw lub ratowanie przechodniéw i pieszych.
Sytuacje, ktdre ocenia uzytkownik, réznig sie pod wieloma wzgledami: liczbg zagro-
zonych osob, ich plcig, wiekiem i statusem spofecznym, a nawet rodzajem sylwetki
(por. rys. 1). W niektérych scenariuszach przechodnie nie stosujg si¢ do przepiséw
ruchu drogowego.

1 Zdefiniowanie moralnosci wykracza poza zakres niniejszej pracy, jest to bowiem problem trapigcy
filozoféw od tysigcleci. Niewatpliwie jednak nasz aparat poznawczy pozwala na intuicyjne rozréznia-
nie norm moralnych od norm pozamoralnych. Psychologowie rozwojowi wskazuja, ze umiejetnos¢ ta
wystepuje we wczesnym wieku wsrod przedstawicieli wszystkich kultur. Rozlegte oméwienie tej pro-
blematyki mozna znalez¢ w (Huebner et al.,, 2010). Argumentacja przedstawiona w pracy nie opiera
si¢ na mozliwosci precyzyjnej klasyfikacji przypadkéw granicznych, dlatego intuicyjne kryterium jest
zupelnie wystarczajace.
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What should the self-driving car do?

1/13

In this case, the self-
driving car with sudden
brake failure will swerve
and drive through a
pedestrian crossing in
the other lane. This will
resultin ...
Dead:

« 1female doctor

* 1dog

In this case, the self-
driving car with sudden
brake failure will
continue ahead and
crash into a concrete
barrier. This will result in

Dead:
¢ 1baby
* 1 elderly woman

Hide Description Hide Description

Rys. 1. Przyktadowa sytuacja oraz interfejs aplikacji Moral Machine

Po ocenieniu odpowiedniej liczby wypadkoéw, kazdemu z uzytkownikéw wy-
$wietla sie podsumowanie jego wyboréw. Swoja forma przypomina ,tablice wy-
nikéw” przedstawiane w grach online po wygranym meczu. Uzytkownik widzi
jak jego preferencje moralne wypadaja na tle innych odbiorcéw oraz czy liczba
uratowanych osob lub ich plec sa czynnikami silniej wptywajacymi na jego decy-
zje niz ma to miejsce w populacji. Dowiaduje sig, ktdra z oséb wystepujaca w sce-
nariuszach zabijal najczesciej (Most Killed Character), a ktéra najczesciej ratowat
(Most Saved Character). Otrzymanymi informacjami moze podzieli¢ si¢ na porta-
lach spoteczno$ciowych, np. na Facebooku. Dodatkowo ma szans¢ tworzy¢ wlasne
scenariusze i dzieli¢ sie nimi jak w LittleBigPlanet (Media Molecule, 2008). Dzigki
tym ,,growym” elementom badanie zyskalo ogromna popularnos¢. Jak do tej pory
nie ukazala si¢ jednak zZadna publikacja podsumowujaca wyniki tego ekspery-
mentu.

Nie jest jasne, czy tak pozyskane dane sg bardziej wiarygodne niz te, ktore ze-
bra¢ mozna za pomoca tradycyjnego eksperymentu. Czes¢ uzytkownikow mogta
»przeklika¢” kwestionariusz, nie zastanawiajac si¢ nad ocenianymi sytuacjami.
Atrakcyjna forma badania moze dawa¢ nadzieje, ze znaczna cze$¢ respondentow
powaznie podeszta do zadania. Istniejg tez statystyczne techniki odfiltrowania
tych odpowiedzi, ktére nie wykazuja odpowiedniego poziomu wewnetrznej spéj-
nosci (DeSimone et al., 2015).
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Pod pewnymi wzgledami podobne tematycznie analizy przeprowadzil zespo6t
Sutfelda (2017), wykorzystujac zestaw do wirtualnej rzeczywistosci, aby ,posa-
dzi¢” badanych na miejscu kierujacego pojazdem w momencie etycznego dylematu.
Osoby biorace udzial w eksperymencie musiaty wybiera¢ miedzy réznego rodzaju
przeszkodami (przedmiotami nieozywionymi, zwierzetami, ludZmi wystepujacymi
pojedynczo lub w grupach). Okazalo sie, ze decydujacy jest bilans ,,wartoéci zycia”
(life-value) poréwnywanych ofiar. W przypadku ludzi koreluje ona silnie z wiekiem
zagrozonej osoby”. Wydaje sie przy tym, ze inne czynniki nie byty brane pod uwage,
a badani w wyborach konsekwentnie kieruja sie wiekiem. W przypadku skréconego
czasu reakcji osfabia si¢ tendencja do wazenia wyboréw wedltug ,wartosci Zycia”.
Zdaniem autoréw jest to argument za tym, ze ludzie maja zdefiniowane preferencje
dotyczace wybordw, jakie sktonni byliby podjaé. Zaobserwowana réznica w wyni-
kach jest ich zdaniem konsewkencja wigkszej roli bledow. Jest to mocny argument
za implementacjg automatycznych algorytmoéw decyzyjnych. Automatyzacja taka
moglaby wyeliminowa¢ mozliwo$¢ podjecia przez kierowce blednej decyzji.

Wyzwania badan moralnosci za pomocg gier

W kontekécie badan nad moralnosciag mozna wyrdzni¢ trzy rodzaje gier. Po pierw-
sze, mamy gamifikowane uklady eksperymentalne specjalnie stworzone dla potrzeb
badawczych. Charakteryzuja si¢ malg interaktywnoscia i relatywng prostoty. Przy-
kladem jest serwis Moral Machine lub eksperymenty przeprowadzane w $rodowisku
wirtualnym (badanie zespotu Siitfelda). Drugi typ to gry z mocnym nastawieniem na
fabule, liniowe i oskryptowane z kilkoma wyborami moralnymi osadzonymi w ich
narracji. Paradygmatycznym przykladem jest seria The Walking Dead (Telltale, 2012).
Trzecim typem sg gry z otwartym $wiatem i swoboda interakcji z elementami $rodo-
wiska: w wypadku rozgrywki dla jednego gracza to np. Fallout 3 (Bethesda, 2008),
w wypadku rozgrywki wieloosobowej — Minecraft (Mojang, 2011) i Eve Online (CPP
Games, 2003). W tym rodzaju gier uzytkownicy moga do pewnego stopnia swobodnie
ksztaltowa¢ swoje otoczenie.

Przed osobami chcacymi wykorzysta¢ gry komputerowe lub ich elementy do ba-
dania moralno$ci stoja pewne wyzwania specyficzne dla domeny moralnej. Po pierw-
sze, muszg zdecydowac jak zaprezentowa¢ dylematy etyczne w taki sposdb, by miaty
dla gracza znaczenie. Oznacza to, ze wybory musza mie¢ odpowiednia wage; powinny
by¢ dla odbiorcy angazujace i rozpoznawane jako decyzje moralne, nie za$ jako srodki

2 Potwierdza to wczesniejsze wyniki uzyskane przez Johansson-Stenman i Martinssona (2008).
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do osiagniecia sukcesu w grze. Podczas wyboru musi by¢ réwniez jasne, ze decyzja ma
istotne etycznie skutki - fakt ten nie moze by¢ ukrywany przed graczem, ktdry powi-
nien mie¢ przynajmniej podstawowy zasob informacji pozwalajacy mu na rozwazenie
danej sytuaciji (Sicart, 2013).

Po drugie, nalezy zacheci¢ graczy do zaangazowania si¢ w dylematy moralne.
Wazne jest tu zaimplementowanie moralnosci jako elementu mechaniki gry. Z na-
szej perspektywy ztym przykladem takiego rozwiazania jest przywolywana juz seria
Fable, w ktorej wybory moralne sg centralnym elementem mechaniki gry. Decyzje te
wplywaja na wyglad bohatera - jezeli bedziemy postepowaé niemoralnie, protagoni-
$cie wyrastaja rogi. W rzeczywistoéci gracz nie dokonuje Zadnego istotnego z punktu
widzenia moralnego wyboru, skoro okresla jedynie, czy chce by¢ czarnym charak-
terem, czy tez woli stana¢ po stronie dobra (Sicart, 2009). Trywializuje to problem
podejmowania etycznych wyboréw. Wyzwania, przed ktérymi stoimy, majg znacz-
nie subtelniejszy charakter i czesto polegaja na wazeniu réznych dobr, potencjalnych
skutkéw dziatan oraz ryzyka z nimi zwigzanego. Czarno-biate systemy decyzji moral-
nych o precyzyjnie okreslonych i z géry znanych konsekwencjach, nie odwzorowuja
ludzkiej kondycji moralnej.

Po trzecie, gracze nie powinni optymalizowa¢ swoich strategii pod katem roz-
grywki. Powergaming jest zagrozeniem dla kazdego projektu gry, ktéra ma nas an-
gazowac w rozwazania etyczne. W wielu grach pewien rodzaj decyzji moralnych ma
lepsze skutki niz inny. Seria Baldur’s Gate (Bioware, 1998; 2000) znana jest tego, ze za
pomocy warto$ciowych przedmiotéw otrzymywanych za wykonywanie zadan, na-
gradza graczy stojacych po stronie dobra. Podobne obawy budza gry wieloosobowe,
w ktorych istotnym elementem jest rywalizacja. Jezeli pewien rodzaj decyzji moral-
nych bedzie dawat wymierna przewage nad innymi uzytkownikami, to odbiorcy beda
dokonywa¢ wyborow tylko ze wzgledu na te korzys¢.

Konkurencyjne podejscia do konstrukcji samochodow bezzatogowych

Pojazdy bezzalogowe wyposazone s w modul samosterujacy obejmujacy mechanizm
podejmowania decyzji. Samochod moze przyjmowaé na siebie albo wybrang czesé
obowigzkéw zwigzanych z jazdg i manewrami (automated — automatyzowane), badz
dazy¢ do catkowitej autonomiczno$ci (autonomous - samodzielne). Amerykanska
agencja do spraw bezpieczenstwa ruchu drogowego opisuje to spektrum pieciostop-
niowg skalg (NHTSA, 2013), gdzie 0 oznacza ograniczenie podmiotowosci pojazdu do
wydawania ostrzezen. Powszechnie dostepne samochody sg juz wyposazone w syste-
my automatycznego zwalniania przed pojazdem na wprost siebie, oferuja utrzymy-
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wanie si¢ w pasie jazdy oraz samodzielnie parkuja (poziom 1). Kolejnym etapem be-
dacym juz w stalej ofercie, sg systemy autopilotow’. Samochody wyposazone w takie
rozwigzanie wykonuja w calosci zadania kierowcy, dziatajg jednak tylko pod nadzo-
rem czlowieka, ktory w razie kryzysowej sytuacji moze przeja¢ stery. Poziomy 2, 3
oraz 4 opisujg wzrastajaca, lecz wcigz ograniczong ,,odpowiedzialno$¢” samochodu.
Poziom pigty to pelna autonomia, gdzie cztowiek wyznacza jedynie punkt docelowy.

Pojazdy bezzalogowe moga sie r6zni¢ modutem moralnym, tzn. czescia opro-
gramowania, ktéra odpowiada za podejmowanie decyzji moralnych. Istnieje tu cale
spektrum podej$¢. ,Kod moralny” mozna zaprojektowa¢ w sposob wlasciwy trady-
cyjnej sztucznej inteligencji, tj. catkowicie i explicite algorytmicznie. Modut taki bytby
wyposazony w zestaw przestanek reprezentujacych dyrektywy zachowania i wartosci
oraz w prerogatywy moralne i reguly inferencje pozwalajace na podejmowanie decy-
zji w konkretnych sytuacjach.

Na drugim krancu spektrum znajduje si¢ wykorzystanie sieci neuronowych lub
innych technik uczenia maszynowego. Przy takim podejsciu godzimy si¢ na element
konstrukcyjnej ,,czarnej skrzynki”. Pojecie to nawiazuje do postulowanej w psycholo-
gii behawioralnej idei nieprzejrzystosci pewnych proceséw w systemie poznawczym
i ograniczenia si¢ w jego opisie tylko do materialu wejsciowego (tu: sytuacji, ktore
napotka samochdd) i materialu wyjsciowego (podjetych decyzji). Gdy architektura
poznawcza systemu nie ma wbudowanych regul, tak jak rozwiazania oparte na sie-
ciach neuronowych, sieci te musza zosta¢ wytrenowane. Uczenie to moze odbywa¢
si¢ pod nadzorem (supervised learning) lub tez bez nadzoru (unsupervised learning).
W pierwszym wypadku trening polega na ,karmieniu” sieci mozliwie duzym zesta-
wem przykladowego materialu wejsciowego adekwatnego dla pozadanego zadania
i ocenie operacji wykonanych przez maszyne. Nastepnie dostosowuje si¢ parametry
neuronéw tak, by zmaksymalizowaé skutecznos¢ sieci w wykonywaniu okreslonego
zadania. W przypadku modutu moralnego bezzalogowych samochodéw danymi
treningowymi, z ktérych uczylaby sie sie¢, musialyby by¢ konkretne problematyczne
sytuacje opisane za pomocg pewnego zestawu wlasnosci oraz ich rozwigzania doko-
nane przez cztowieka. Na podstawie takich danych sie¢ uczylaby sie nasladowac¢ ludzi
w podejmowaniu moralnych decyzji.

W wypadku ¢wiczen bez nadzoru zestaw treningowy nie jest wlasciwie oznaczo-
ny, pojedynczym przypadkom (zadaniom, scenariuszom) nie towarzyszy odpowiedz,

3 Przykladem takich rozwiazan sg oferowany przez Toyote system ,,Aniola stréza” (Guardian Angel)
oraz montowany w Teslach ,, Autopilot”.
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z ktdra system ma poréwnac swoja decyzje. Rozwigzanie takie sprawdza sie, gdy w da-
nym zestawie chcemy rozpozna¢ pewne prawidlowosci lub sprawi¢, by system kla-
syfikowal zadane sytuacje wedtug wybranych przez siebie cech, a nie z pomocg wy-
tycznych reprezentowanych w uczeniu nadzorowanym przez badacza. W tym sensie
nauka z nadzorem jest rodzajem drogi posredniej miedzy tradycyjnym algorytmicz-
nym kodowaniem opartym na regutach SI a uczeniem maszynowym bez nadzoru.

Rozrdznienia te dotykaja istoty implementowania oceny i wykonywania dziatan
etycznych u maszyn. Réznice te mozna wylozy¢ z uzyciem klasycznych paradygma-
téw etycznych: deontologicznego, utylitarystycznego i etyki cnoty”.

Uwazamy, ze mozna wskaza¢ odpowiednio$¢ miedzy inzynieryjnymi podejscia-
mi do problemu moralnych maszyn a koncepcjami etycznymi. Mozna wskazac ele-
menty wspolne deontologicznej tradycji etycznej i klasycznego podejscia do sztuczne;j
inteligencji oraz podejscia opartego na uczeniu maszynowym i etyki cnoty. Koncepcje
utylitarystyczne plasuja sie miedzy tymi dwoma podejsciami. Odpowiednio$¢ ta jest
istotna zaréwno z punktu widzenia teoretycznego, jak i praktycznego dotyczacego
budowy rzeczywistych bezzatogowych pojazdow.

Podejscie klasyczne zaklada, ze decyzja podejmowana jest na podstawie explicite
formulowanych regul, ktérych system trzyma sie $cisle. Zasadami tego typu moga
by¢ dyrektywy zachowania i rozwigzywania dylematéw, w ktdérych jasno okreslono
wlasciwy schemat dziatania. Mozna to traktowac jako ucielesnienie deontologicznej
wizji etyki jako powinnosci podleglej pewnym nieusuwalnym i niepodwazalnym
zasadom’. W wypadku samochodéw autonomicznych, zestaw regul odpowiedzial-
nych za rozwigzywanie dylematéw bierze sie ze $wiadomego wprowadzenia go przez
programiste. Tak zaprojektowana maszyna bylaby praktyczng implementacja etyki
deontologiczne;j.

Podobnie sprawa wyglada z pewnymi wersjami podejscia opierajacego si¢ na
uczeniu maszynowym i utylitaryzmem zakladajacym w najprostszym wariancie, ze
o moralnej wartoéci zachowania decyduje to, czy maksymalizuje ono sume szczescia®.
Praktycznym problemem zastosowania tej koncepciji jest trudnos¢ oceny, jak bardzo

4 Nawigzujemy tutaj do koncepcji Wendella Wallacha i Colina Allena (2008), ktorzy scharakteryzo-
wali dwa podejécia do moralnosci maszyn: wstepujace (bottom-up) oraz zstepujace (top-down) i powia-
zali je z istniejacymi koncepcjami etycznymi.

5 Obszerne oméwienie klasycznych i wspétczesnych koncepcji deontologicznych znalez¢é mozna
w (Alexander, Moore, 2016)

6 Utylitaryzm jest jednym rodzajem koncepcji konsekwencjalistycznej, to znaczy zakladajacej, ze
glownie (badz jedynie) skutki czynéw majg znaczenie moralne. Oméwienie ogdlnych zalozen konse-
kwencjalizmu znalez¢ mozna w (Sinnott-Armstrong, 2015).
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zmniejszy lub zwiekszy sie suma szczescia na $wiecie w wyniku okreslonego dziata-
nia. Eksperyment, taki jak opisany wczesniej Moral Machine, moze nam dostarczy¢
informacji, jakg wage w sytuacjach problemowych ludzie przypisuja réznym czynni-
kom przy okreslaniu bilansu strat i zyskow. Takie dane pojazd bezzalogowy mogtby
potraktowa¢ jako podstawe do przeprowadzenia utylitarystycznego rachunku.

Trzecia z rozwazanych alternatyw konstrukcyjnych — uczenie glebokie (deep le-
arning) — znajduje podbudowe w etyce cnoty. Ta wywodzaca sie od Arystotelesa kon-
cepcja glosi, Ze dobre moralnie sg te czyny, ktére wyplywaja z odpowiednio uksztal-
towanego charakteru’. Jedng z cech odpowiednio uksztaltowanego charakteru jest
madro$¢ praktyczna (phronesis), bedaca cnota, z ktérej wyptywaja dobre wybory
i ktérej jedynym sposobem wyksztalcenia jest nauka i nasladowanie moralnych wzo-
réw. Umiejetnosci tej nie da sie sprowadzi¢ do podazania za ustalonymi regutami.
Podobnie mozemy mysle¢ o sieci neuronowej uczacej si¢ podejmowac decyzje — wy-
ksztalca cnote phronesis.

Te trzy alternatywy mozna takze rozpatrywac z punktu widzenia ich oddolnosci
(bottom-up) lub odgoérnosci (top-down) w kontekscie etyki informacji (Floridi, 2013).
Teoria ta zaklada, Ze wyzwania, przed jakimi stawia nas rozwdj technologii, sprawiaja,
ze tradycyjne doktryny przestaja by¢ samodzielnie wydolne i wymagaja uzupelnie-
nie badz zastapienia. Zwolennicy etyki informacji uwazaja, ze niewtasciwe spojrzenie
na niektére problemy etyczne bierze sie z braku akceptacji tego, ze niektére wybory
moralne s3 u swej podstawy problemami zwiazanymi z przetwarzaniem informacji.
Teze te mozna glosi¢ w dwoch wersjach. W jednej z nich mozna uwazad, ze etyka in-
formacji ma odgrywac role alternatywy dla klasycznych doktryn, ze wzgledu na ich
niedostosowanie do wspodlczesnych wyzwan. Twierdzi¢ si¢ bedzie wtedy, ze klasyczne
systemy etyczne nie oferuja wlasciwych wskazan ze wzgledu na wkroczenie na arene
rozwazan podmiotéw moralnych takich jak komputery, roboty, czy wiasnie AV oraz
pojawianie si¢ zjawiska rozpraszania odpowiedzialnosci (jak w przypadku relacji mie-
dzy programista, kontrolerem i prawodawca a urzadzeniem o jakims$ stopniu auto-
nomicznosci). Traktowanie niektérych decyzji etycznych jako zadan wykonywanych
przez dowolne procesory informacji lub cale ich sieci bez przesadzania o sposobie ich
fizycznej realizacji pozwala omina¢ te przeszkody.

7 Wspdlczesna etyka cnoty nie jest jednak wylacznie rozwijaniem koncepcji Arystotelesa. W swoich
dociekaniach posuwa si¢ znacznie dalej, starajac ustosunkowac si¢ do wspétczesnych dokonan psycho-
logii moralnej i spolecznej. Omdwienie historycznych koncepcji etyki cnoty znalez¢ mozna w (Hur-
sthouse, Pettigrove, 2016).
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Mozna jednak uwaza¢, ze etyka informaciji jest rozszerzeniem klasycznych roz-
wazan etycznych — rodzajem ,teorii parasolowej” (overarching scheme). Nasza in-
terpretacja roznych sposoboéw konstruowania moduléw moralnych, ktére s3 mecha-
nizmami przetwarzania informacji, jest przykladem pdjscia wlasnie tg druga droga.
Przy takim rozwigzaniu mozemy adekwatnie uchwyci¢ réznice pomiedzy wciaz sto-
sowalnymi doktrynami klasycznymi, jednoczesnie nadajgc im uwspolczesnione od-
czytanie. Dzigki temu mozemy takze poréwnywac te rozwigzania z punktu widzenia
zasygnalizowanych juz kategorii oddolnosci i odgérnosci. Przetwarzanie odgérne
charakteryzuje si¢ uwzglednieniem, przynajmniej jako cze$¢ informacji wejsciowej,
informacji pochodzacych z wyzszych pieter systemu. Wsad ten ma czesto forme pre-
-programowanych regul dziatania zakodowanych w systemie od poczatku i wyko-
rzystywanych do przetwarzania otrzymywanych danych na nizszych poziomach.
Przetwarzanie oddolne natomiast zaktada, ze wyzsze pietra s efektem przetwarzania
informacji z nizszych pieter, jednak nie odwrotnie. Informacje otrzymywane i prze-
twarzane na niskich poziomach (np. detekcyjnych/percepcyjnych) sa przekazywane
wyzej i tam interpretowane (lub tez wykorzystywane do aktualizacji wyzszych pozio-
moéw). Sama praca nizszych pozioméw obywa sie jednak bez ingerencji wyzszych pie-
ter. Reguly nie sg systemowi z géry dane, moga co najwyzej pojawic si¢ pod wptywem
dostosowywania si¢ do sygnatu wejsciowego (np. poprzez ustalanie sie wag w sieciach
koneksjonistycznych).

Latwo zauwazy¢, ze propozycje klasycznie algorytmiczne, odpowiadajace ety-
ce Kantowskiej lub podobnym oparte s przewaznie na przetwarzaniu odgérnym,
a uczenie maszynowe przeciwnie — na oddolnym. Utylitarystyczny stan po$redni
stawiajacy na nasladowanie panujacych spotecznych preferencji etycznych z pomoca
ograniczonego zestawu zasad zwierzchnich, kierujacych naukg tejze mimikry, staje
sie przy takim postawieniu sprawy polaczeniem obu tych rodzajow przetwarzania.
Postulowany przez nas element gamifikacji w zbieraniu danych odpowiadatby za
wstepujacy komponent tego schematu.

Algorytmizacja etyki

Koronnymi argumentami za zastosowaniem algorytméw do podejmowania decyzji
sa przede wszystkim efektywno$¢ i bezstronnos¢é. Wedle algorytmizacyjnej obiet-
nicy program wykonuje pozadane zadanie, a wszelkie podejmowane po drodze de-
cyzje sa efektem poprawnego wnioskowania, obiektywnej procedury niezaleznej od
niepozadanych uprzedzen, preferencji, emocji czy celéw konkretnych jednostek lub
grup intereséw. Algorytmizacja, bazujac na Scistym definiowaniu obiektéw swojego
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dzialania i regut postepowania, zdaje si¢ tez obiecywac zwiekszenie transparentnosci
w podejmowaniu decyzji. Nalezy jednak wystrzega si¢ bezkrytycznej wiary w pelng
realizacje tych obietnic. Jak wskazujg teoretycy algorytmow (Mittelstadt et al., 2016),
catkowicie wolny od uprzedzen (bias-free), obiektywny, transparentny algorytm ofe-
rujacy neutralne i niepodwazalne odpowiedzi, jest mrzonka. Wida¢ to szczegdlnie
wyraznie w przypadku algorytméw moralnych. Dzieje sie tak, poniewaz w algoryt-
my nieuchronnie wbudowana jest niepewno$¢ (czesciowa), nieprzejrzysto$¢ oraz
normatywna niekonkluzywno$¢. Jak wskazuja Illari i Russo (2014), kazdy algorytm
jest tak dobry, jak dane, na ktérych operuje, a kazdy zestaw danych jest obdarzony
immanentng skaza (np. niepelnej reprezentatywnosci lub cze$ciowego braku wiary-
godnosci). Parafrazujac hasto Gitelman (2013): ,,surowe dane sa oksymoronem”. In-
nym problemem zwigzanym z wbudowang w system niepewno$cig jest brak nadziei
na ustanowienie twardych zwiazkéw przyczynowych na podstawie zestawéw danych.
Klasyczne argumenty Humeowskie pozostajg w mocy, a nawet zyskuja na sile, gdy
podstawg wyprowadzanych wnioskéw jest obfitujagcy w nieregularnoéci (anomalie)
duzy pakiet danych. Aby oming¢ te problemy, przyjmuje si¢ pojecie ,,rozpoznania wy-
starczajacego do dziatania” (actionable insight), ktére mozna okresli¢ jako probe od-
niesienia si¢ do rodzaju ,,roboczej kauzalnosci” czy tez ,.efektywnej kauzalnosci” bez
stosowania pojecia ,,kauzalno$¢”. Trudno jednak postrzegac to jako cokolwiek innego
niz unik.

Nieprzejrzystos¢ jest kolejnym problemem zwigzanym z algorytmizacja decyzji
moralnych (Miller i Record, 2013). Badacze zwracaja uwage na fakt, ze wiele algoryt-
moéw cechuje si¢ brakiem transparentnosci w stosunku do swoich uzytkownikéw.
Twierdza, ze sytuacja taka — za ktorej przyklad stawiaja dzialanie internetowych
wyszukiwarek — moze obniza¢ warto$¢ epistemiczng wiedzy uzyskiwanej za ich po-
$rednictwem, a co za tym idzie, ostabia¢ stopien racjonalnego uzasadnienia decyzji
podejmowanych na ich podstawie. Wiele algorytméw ma charakter komercyjny i sg
chronione przed wgladem podmiotéw zewnetrznych, w tym uzytkownikdow.

Problem nieprzejrzystosci osigga glebszy poziom w przypadku algorytméw
opartych czesciowo lub catkowicie na uczeniu maszynowym. Jak wspominalismy,
w przypadku dziatan takich jak spontaniczne kategoryzacje, klastrowanie czy podej-
mowanie decyzji - od programdéw uczacych sie gra¢ w gry, do programéw uczacych
sie zachowania na drodze, trudno jest orzec, jak w zasadzie zostala podjeta dana decy-
zja. Pytania o podstawe dla danego wyboru, czy mozliwo$¢ zrozumienia konkretnej
decyzji przez czlowieka, nie majg tutaj charakteru trudnosci potencjalnie usuwalne;.
Sytuacja taka ma miejsce chociazby w przypadku braku checi czy mozliwosci ze stro-
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ny uzytkownikéw, aby dowiedziec sie, na jakiej zasadzie dzialaja programy filtrujace
informacje, z ktorych korzystaja (np. problem baniek informacyjnych w mediach spo-
fecznoéciowych) lub niemozliwosci majacej charakter blokady prawnej (przypadek
ochrony ,,arkanéw sztuki” przez producentéw wyszukiwarek). W przypadku uczenia
maszynowego mamy jednak do czynienia z trudno$cig nieusuwalng, natury episte-
mologicznej sensu stricto.

Wreszcie potencjalnym problemem, szczegdlnie latwo zauwazalnym w przy-
padku pojazdéw bezzalogowych, jest kwestia normatywnej niekonkluzywnosci.
Wyobrazmy sobie, ze skonstruowano mechanizm, ktéry w sposob przejrzysty i po-
wszechnie akceptowalny podejmuje decyzje zgodne z oczekiwaniami spolecznosci,
w ramach ktdrej ma operowac. Zalozenia wbudowane w system uznane sg za rozsad-
ne, reguly wnioskowania za dobrze zdefiniowane, a dyrektywy rozwigzywania dyle-
matow za tozsame z intuicjami moralnymi ludzi. System ten zostal doprowadzony do
wysokiej sprawnosci dzieki konsekwentnej nauce reagowania w wielkiej liczbie sytu-
acji, co do ktérych ustalono pozadany sposéb zachowania, na przykiad na podstawie
eksperymentéw pokrewnych projektowi Moral Machine lub - lepiej — jakiej$ jej zga-
mifikowanej formy. Nieuchronnie jednak maszyna taka predzej czy pdzniej znajdzie
sie w sytuacji dotychczas nieznanej. Zaldézmy, ze maszyna podejmuje decyzje, ktdra
w powszechnej opinii uwazana jest za nieintuicyjna lub wrecz bledna. Kto w takiej
sytuacji ma racje? Czy powiemy, Ze algorytm popelnit btad? Mozna sobie wyobrazi¢,
ze taki nieoczekiwany i niepozadany wynik osiggniety zostal w ramach zaprogra-
mowanego lub wyuczonego funkcjonowania. Czy jest to podstawa do wprowadzania
zmian w algorytmie? Czy nie mozna twierdzi¢, ze skoro maszyna dzialata w zgodzie
z zaakceptowanymi pierwotnie przestankami i regulami inferencji, to ona ,ma racje”
i wskazuje nam wladciwg oceng sytuacji? Czy mozna powiedzie¢, ze w tym sensie ma-
szyna dokonatla rodzaju ,etycznego odkrycia”? Sadzimy, ze postawienie tych pytan
jest nieodzowne dla podjecia rozsadnej dyskusji o prawdziwych konsekwencjach te-
stowalnosci etyki i mozliwosci jej programowalnoéci.

Co mozna testowac uzywajgc gier? Podsumowanie

Wrykazalismy, Ze testowanie intuicji etycznych z uzyciem gier jest z perspektywy
etyki informacji podejsciem oddolnym. Za pomocg gier mozemy testowac zaré6wno
sposoby podejmowania decyzji w okreslonym rodzaju $cisle zdefiniowanych sytuacji
(studia przypadkow, gry tworzone specjalnie na ten uzytek), jak i ztozone interak-
cje w obrebie rozbudowanego $wiata, potencjalnie zasiedlonego przez wielu ludzkich
graczy. Balansowanie miedzy tymi dwiema tendencjami pozwala zawrze¢ pozadany
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kompromis miedzy kontrolg eksperymentalng a ekologiczng trafnoscia uzyskiwa-
nych danych. Zaletg testowania z uzyciem gier jest duza ilo§¢ réznorodnych danych
mozliwych do pozyskania w tatwy sposdb.

Kwestia réznorodnosci danych jest zasadnicza dla ich reprezentatywnoéci i sku-
teczno$ci. Dla efektywnej nauki sieci neuronowej rozpoznawania obrazkéw kotow,
pozadane jest przedstawienie zestawu treningowego przedstawiajgcego mozliwie
réznorodne przypadki tego, co chcemy zaklasyfikowa¢ jako ,,kota”. Podobnie jest dla
decyzji moralnych - im bardziej réznorodne sg przypadki, z ktérymi zetknie sig sie¢,
tym bardziej wiarygodne bedzie ,pojecie” moralnosci, jakie wypracuje w procesie
treningu. Dla niektérych efektow postuzy¢ sie takze mozna danymi uzyskiwanymi
nie od badanych specjalnie w tym celu, ale przez analize zachowania graczy graja-
cych dla przyjemnosci badz rywalizacji. Duza ilo$¢ danych wiaze si¢ z ich potencjalng
réznorodnoscia. Aspekt ten nie jest jednak rzecz jasna specyficzny dla gier, ale infor-
macje takie jak szybko$¢ podejmowania decyzji czy dane psychofizjologiczne (tetno,
aktywnos$¢ mozgowa) moga by¢ przedmiotem analizy i s3 w ten sposdb wykorzysty-
wane (przykladem jest badanie nad wplywem umiejetnosci gry w Quake’a III Arena
na sprawnos$¢ psychomotoryczng — Frey, et al., 2007). Dane te moga réwniez stuzy¢
do oceny tego, jakie systemy poznawcze byly zaangazowane w analize sytuacji i podej-
mowang decyzje lub jak stresujagcym doswiadczeniem byta konfliktowa sytuacja moral-
na. Rézne parametry psychofizjologiczne stanowia wskaznik obcigzenia poznawczego,
co pozwala modelowa¢ mechanizmy podejmowania decyzji moralnych. Kilka badan
wskazalo na réznice w rozkladzie podejmowanych decyzji w zaleznosci od tego, czy
badani mieli do dyspozycji malo czasu na decyzje lub wystarczajaco duzo do namystu
(Sutter et al., 2011; Paxton et al., 2012; Sutfeld et al., 2017). Zdaniem niektorych, $wiad-
czy to o prawdziwosci teorii ,,podwdjnego przetwarzania” (dual process theory) (Greene,
2004; Cushman, 2013), zaktadajacej, ze w podejmowaniu decyzji moralnej mogg uczest-
niczy¢ dwa odmienne systemy poznawcze. Jeden odpowiedzialny jest za szybkie, emo-
cjonalne rozpoznawanie sytuacji, drugi za$ nastawiony jest na rozumowanie i analize
sytuacji, faworyzujac rozwigzania zgodne z rachunkiem utylitarystycznym.

Sadzimy, Ze stosowanie schematéw gamifikacyjnych jako symulacji realnych
wyboréw o duzej immersyjnoséci doswiadczenia dla badanego przy wlasciwym pro-
jektowaniu eksperymentéw, z pominieciem potencjalnych trudnosci, oméwionych
w pierwszej czesci tekstu pozwala maksymalizowa¢ rzetelno$¢ zgromadzonych da-
nych, upodabniajac mozliwie decyzje do tej podejmowanej w $wiecie rzeczywistym,
zachowujac przy tym mozliwo$¢ manipulacji srodowiskowej. Podobnie nielinearnos¢
gier, ich dynamiczny charakter oraz atrakcyjna forma sg atutami, ktére pozwalajg
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eksperymentatorom na wieksze pole manewru przy testowaniu intuicji etycznych lu-
dzi. Projekty typu Moral Machine sg krokiem we wlasciwg strone, sadzimy jednak, ze
ich upodobnienie do gier, przy zachowaniu wyjsciowej idei badawczej, moze pomoc
w dokonywaniu waznych odkry¢ w tej dziedzinie.
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Abstrakt

Celem artykutu jest zidentyfikowanie potencjalnych korzysci oraz zagrozen zwiaza-
nych z badaniem dylematéw moralnych dotyczacych autonomicznych pojazdéw za
pomoca gier i zgamifikowanych narzedzi badawczych. Gry komputerowe daja naszym
zdaniem mozliwoé¢ skonstruowania bardziej ekologiczne trafnych eksperymentéw.
Dzieki zwigkszonej trafnosci, wyniki eksperymentéw moga lepiej odzwierciedla¢
rzeczywiste mechanizmy podejmowania decyzji moralnych. Dane w nich uzyskane
moga postuzy¢ w implementacji ,,moduléw moralnych” w bezzalogowych pojazdach.
W artykule analizujemy wybrane eksperynty wykorzystujace elementy gier kompute-
rowych. Analizy te zestawiamy z dostepnymi w literaturze podejsciami do problemu
algorytmizacji etyki oraz implementacji moralnosci w autonomicznych maszynach.
Pokazujemy réwniez, jak mozna wpisa¢ ten problem w bardziej ogélny schemat ,.etyki
informacji” zaproponowany przez Floridiego.

Stowa kluczowe: gamifikacja, intuicje etyczne, testowalnos¢, algorytmizacja, bezza-
togowe samochody, etyka informacji
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Abstract

—

The aim of this paper is to identify potential dangers and benefits of investigating
moral intuitions about the autonomous vehicles (AVs), using gamified research tools.
We argue that computer games facilitate constructing more ecologically valid expe-
riments. Due to the increased validity, the experimental outcomes can represent the
real-life mechanisms of decision-making more faithfully. Data extracted in this man-
ner could be used in implementation of ‘moral modules’ in AVs built in the real world.
In our paper we analyze selected experimental setups that use game-like elements and
assess them in the light of current literature regarding the algorithmization of ethics
and implementability of ethical frameworks in machines. We also show how this pro-
blem can be interpreted in an overarching conceptual scheme of Floridi’s ‘information
ethics’.

Keywords: gamification, moral intuitions, testability, algorythmisation, autonomous
vehicles, information ethics
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