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Apstrakt: Tema teksta je moguca i stvarna upotreba vestacke inteligencije
u savremenim i buducim ratovima. U tom kontekstu namecu se mnoga pitanja,
a jedno od osnovnih je — da li je rat (samo) biznis? Uz ovo se nadovezuju
i dileme poput pitanja - kakve veze savremeni ratovi imaju sa umetnoscu,
industrijom zabave i fenomenom kica? Osim toga, mozemo se zapitati i $ta je,
tacno, svrha upotrebe vestacke inteligencije u savremenim ratovima. U fokusu
Clanka je i pitanje i da li je ratovanje uz upotrebu vestacke inteligencije, u
stvari, vrsta ratovanja znanjem i po ¢emu se ono razlikuje od takmicenja u

oblasti razvoja savremene nauke i tehnologije, kao i industrije zabave.
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Ne postoji rat kao jedinstvena pojava danasnjice. Gotovo na svakom delu
planete vode se razliciti ratovi, bilo da je re¢ o ve¢im oruzanim sukobima ili
konfliktima ,niskog intenziteta®. Moglo bi se reci da su savrememeni ratovi,
sudeci po karakteru, manje-vise kombinovani, odnosno hibridni ratovi, $to
znaci da su delom oruzani, ali da se, u isto vreme, vode i na druge nacine,
neretko i u tzv. mirnodopskim uslovima. Recimo, ekonomski ratovi i ratovi
za resurse skoro da ne prestaju, tu su i korporativni, diplomatski, kulturni,
medijski i informaticki ratovi, i sl., kao one savremene forme ratovanja $to
pokazuju da se ratna dejstva mogu realizovati i bez upotrebe vatrenog oruzja.
Ako se izuzme ljudstvo na terenu, u danasnjim nacinima ratovanja uzajamno
se sameravaju znanja o ratovanju, odnosno vojne, ali i sve ostale napredne
tehnologije.

Cinjenica da je dana$nja vojna industrija, uz farmaceutsku i medijsku,
najprofitabilnija industrija globalno uzevsi, govori u prilog tome da su aktuelni
ratovi ujedno i poslovne delatnosti (biznis) vecih razmera, i da se, upravo iz
ovog razloga, u njih mnogo investira. Recju, ratovi su za onoga koji zapocinje
i/ili pobeduje u sukobu prilika za sticanje profita i akumulisanje kapitala. S
druge strane, ratovi, nacelno, mogu biti posmatrani i kao jedna vrsta igara
nadmetanja (agon), najce$¢e sa pogubnim ishodom za obe zaracene strane,
bez obzira na konacni ishod ratovanja. I kao $to se mnoge ratne strategije,
sagledane u rasponu od Sun Cu-ovog (Tzu) reflektovanja o umecu ratovanja,
pa sve do danasnjih teorija i praksi saber-ratovanja, u koje su umesane najvece
svetske kompanije poput Majkrosofta, Gugla, Mete, Starlinka i drugih,
u savremenom biznisu koriste kako bi se pobedila konkurencija, tako se,
povratno, i sami ratovi pretvaraju u nacine sticanja profita. U najmanju ruku,
ratovi su finansijski odrzivi, Stavise i vrlo unosni, a razvijaju se naporedo s
najsavremenijim tehnologijama. Jedan deo nauke, zajedno sa tehnologijom,
upregnut je u istrazivanja koja svoju primenu nalaze u vojnim industrijama.

Ovu premisu adekvatno demonstrira pronalazak atomske bombe, koji je
u prethodnom periodu adekvatno ilustrovao spregu izmedu atomske energije,
kao izuma, i njenog koris$cenja u ratne svrhe pred sam kraj Drugog svetskog
rata (Hiro$ima i Nagasaki). Danas, umesto pretnji atomskom bombom koje

su dalje eskalirale u vreme tzv. hladnog rata, ,trka u naoruzanju” prenela se na
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oblast novih tehnologija. Uspon daljinski upravljanog ratovanja, kibernetickog
1 autonomnog oruzja pokrenuo je slozena pitanja, izmedu ostalog i o tome
kako se nove tehnologije izrade oruzja uskladuju s novim oblicima ratovanja.
Uz to, veliki broj stru¢njaka razlic¢itih usmerenja iskazao je bojazan da je
vestacka inteligencija (Artificial Intelligence /Al/), kao najnovija tehnoloska
»bomba“, opasna jednako koliko i nuklearni rat, posto postoji moguc¢nost
da njeno kori$¢enje izmakne ljudskoj kontroli. Ovaj strah od Al kao ratne
alatke hipoteticki je zasnovan na ideji totalnog ratnog scenarija pokrenutog
vestackom inteligencijom (s naprednim sistemima koji su pametniji od ljudi),
koji moze izmaci kontroli i ubiti veliki broj ljudi.

Povecana upotreba dronova u aktuelnim ratovima (Rusija — Ukrajina,
Izrael — Palestina), a u sprezi sa vestackom inteligencijom, dovela je, najblaze
rec¢eno, do zapitanosti vojnih teoreti¢ara i analiti¢ara Sirom sveta u vezi dalje
automatizacije vojne sile putem smrtonosnih autonomnih oruzanih sistema
- LAWS (Lethal Autonomous Weapon Systems). Skra¢enca LAWS odnosi
se na oruzane sisteme koji mogu samostalno, bez ljudske intervencije, da
identifikuju, selektuju i napadnu odredene ciljeve. LAWS koriste veStacku
inteligenciju, masinsko ucenje i napredne senzore u svrhu donosenja odluka o
upotrebi sile u stvarnom vremenu. [ako su neka oruzja ovog tipa jo§ predmet
naucne fantastike, ona pokrecu eticka pitanja o ratovanju i ve¢ su, kao takva,
predmet rasprava u Ujedinjenim nacijama, kao i drugim medunarodnim
organizacijama, te tzv. globalnim medijima.

Notorna je ¢injenica da su hibridni, ukljucujuéi tu i propagandne ratove,
koji su neretko prethodnica oruzanih sukoba, ne samo proizvod utilitarnih
potreba za gomilanem kapitala, nego su, u svoj svojoj raznolikosti,
predstavljali 1 predmet ljudske imaginacije. Naime, 1 strategije i taktike
ratovanja, kao i1 upotreba odredenog naoruzanja, duguju svoj nastanak
ljudskoj masti 1 kreativnosti. To, svakako, ne znaci da su umetnicka dela
koja tematizuju vestacku inteligenciju kao autonomno oruzje stvarana sa
svrhom promovisanja destruktvne strane Al, ve¢ je umetnost samo posluzila
istraziva¢ima u polju vojnih tehnologija da na osnovu ideja koje su naznacene

u umetnickim delima osmisle, a potom 1 realizuju potencijalno smrtnosne | 39
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inteligentne masine koje su ve¢ danas veoma blizu svoje prakti¢ke upotrebe.
Pored filma, ima jos slucajeva koji govore o tome da su pojedina umetnicka
ostvarenja pokretala eticke rasprave o pitanjima koriS¢enja Al u vojne svrhe,

te na izrazito kriticki nacin progovorila o ovoj problematici.

U tom kontekstu, naveS¢emo ovde nekoliko primera umetnickih
dela koja su direktno ili indirektno anticipirala upotrebu Al tehnologija
kao autonomnog oruzja, koje se, naravno, moZe koristiti 1 u vojne svrhe.
Recimo, ¢uveni Kjubrikov (Kubrick) film iz 1968., pod nazivom: ,,2001:
Odiseja u svemiru (“2001: A Space Odyssey”), iako nacelno tematizuje
istrazivanje svemira, upozorava i na opasnosti od upotrebe Al kroz lik HAL
9000, inteligentnog racunara koji razvija autonomiju i ugrozava posadu
svemirskog broda. Uz to, kako je poznato, koscenarista ovog filma, Artrur
Klark (Clarke), pisac naucne fantastike 1 futurista, ali 1 nau¢nik 1 inZenjer, bio
je prepoznatljiv po doprinosu popularizovanju nauke, kao 1 predvidanjima
tehnoloskih inovacija, kao §to su, primera radi, sateliti za komunikaciju koji
se ve¢ uveliko koriste u vojne svrhe. Sli¢no, u ovakva ostvarenja moze se
ubrojati 1 film ,,Istrebljivac* (“Blade Runner”) iz 1982. godine koji je rezirao
Ridli Skot (Scott). Film je scenaristicki zasnovan na romanu Flipa K. Dika
(Dick) pod nazivom “Sanjaju li androidi elektri¢ne ovce?* (“Do Androids
Dream of Electric Sheep?”), postavsi jedan od najuticajnijih naucno-
fantasti¢nih filmova svih vremena. Ovo filmsko ostvarenje, izmedu ostalog,
anticipira svet u kojem su vestacka inteligencija i roboti integralni deo drustva,
ukljucujuci tu i njihovu upotrebu u ratovima, kao i u lovu na begunce.’
lako fokus radnje nije striktno usmeren na ratovanje, ideje o autonomnim

masSinama koje mogu doneti smrtonosne odluke prisutne su i u ovom filmu.

2 U filmu je predstavljen svet kojim upravlja nekoliko velikih korporacija koje
su postale enormno profitabilne zahvaljujué¢i razvoju inteligentnih masina. Humanoidni
roboti, odnosno ‘“replikanti” koji se pojavljuju u filmu, prvenstveno su namenjeni
zaobavljanje rutinskih poslova; medutim, postoji sveopsti strah da ¢e se oni infiltrirati
i u druga podrucja ljudskog zivota. Glavni junak filma je Deckard (asocijacija na
Dekarta /Descartes/, verovatno zbog otvaranja pitanja o ljudima-automatima), “trkac*
koj je zaduzen za lov na grupu replikanata koji su pobegli iz kolonije §to se nalazi
izvan korporativnog sveta. Deckard prezire replikante, ali, u svojoj potrazi, zaljubljuje
se u jednu replikantkinju i tako se suocava s mogucnos¢u da je i sam replikant.
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Manje poznati, ali upecatljiv primer video-ilustracije koja govori o tome
kako ¢e vestacka inteligencija u buducnosti preuzeti kontrolu nad vojnim
operacijama, koriste¢i kamere 1 senzore za donosSenje smrtonosnih odluka
bez ljudske intervencije, jeste video rad nastao u periodu 2000-2003, koji
potpisuje umetnik Haran Farocki (Farocki); njegov video esej pod nazivom
“Oko/Masina” (“Eye/Machine”) istrazuje vizuelne sisteme vodene Al
tehnologijom primenjenom u vojnim kontekstima. Nadalje, za potrebe naseg
istrazivanja, izdvoji¢emo ovde 1 kriticki intonirano delo umetnika Omera
Fasta (Fasta), odnosno ostvarenje ,,5000 stopa je najbolji izbor* (“5000 Feet
is the Best”) iz 2011. godine. Ovaj video rad, koji je sporadi¢no cenzurisan
na digitalnim platformama, prikazuje razgovore sa operaterom drona, koji
objaSnjava moralne i psiholoske efekte rada sa Al tehnologijom u vojnim
kontekstima njene primene. Fast, na ovaj nacin, anticipira budu¢nost u kojoj
¢e vestaCka inteligencija kontrolisati dronove 1 druge vojne masine (Sto se

ve¢ danas dogada), postavljajuci pitanja o etici takvog ratovanja.

Ukoliko bi se, hipoteticki gledano, umetnici pitali da li Zele da njihovo
stvaralaStvo bude militarizovano, velika je verovatno¢a da bi odgovor bio
negativan. Uprkos tome, roboti ubice ne egzistiraju vise samo u nauc¢noj
fantastici; opsezna istrazivanja koja kombinuju otkri¢a u oblastima umetnosti
1 vestacke inteligencije pridonose njihovom uzajamnom podsticanju, razmeni
1 razvoju. Umetnici, zapravo, nikada nisu imali tako vaZznu ulogu u razvoju
novih tehnologija koje, izmedu ostalog, mogu automatizovati ¢in ubijanja
1 povecati njegovu efikasnost (Goddard 2024). Podrazumeva se, naravno,
da umetnost ne snosi odgovornost za prakticke konsekvence, odnosno
(zlo)upotrebu umetnickih ideja, ali je istina da su savremena umetnicka
dela, posebno kada je re¢ o Zzanru kao S$to je nauc¢na fantastika (a posebno
sajberpank /Cyberpunk/) u velikoj meri, svojim distopijskim sadrzajima,
podstakla istrazivacki rad u vojnoj industriji.

Ako savremena umetnost, odnosno umetnici imaju kakvu-takvu
autonomiju u odnosu na profit i vojnu industriju, te umetnost nije posve
instrumentalizovana u pomenute svrhe (iako tematizuje ili anticipira ratove

koji se vode uz pomo¢ najnovijih tehnologija), sa zabavom, a to posebno vazi
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za masovnu zabavu danasnjice, to nije slucaj. Poznato je, naime, da vojska
koristi razne ideje i strategije za medijsku difuziju militantnih ideala 1 ratnih
poruka — jedan od nacina da se to Cini je posredstvom industrije zabave.
U tom smislu, rat kao tema sve se agresivnije uvlaci u naSu svakodnevicu,
kroz prikazivanja na ekranima, u rasponu od filmova i TV serija, preko
video-igara, do reklama. Nacin na koji se uspostavlja veza izmedu vojne
industrije, medija 1 vestacke inteligencije je, naravno, ,,zatamnjen*, odnosno
izvan saznajnih dometa obicnih posmatraca; pristup funkcionisanju odnosa
izmedu vojske, proizvodaca oruzja i industrije zabave, takode je neproziran.
Ocevidno je, medutim, da sve pomenute strane imaju ogromnu korist od ove
veze.

Relacija izmedu vojnih tehnologija 1 industrije zabave prvi put je na
kriticki nacin tematizovana u knjizi Virtuous War: Mapping the Military-
Industrial-Media-Entertainment-Network (Opravdani rat: Mapiranje vojno-
industrijsko-medijske-zabavne mreze). Autor DZejms Der Dirijan (Derian)
otvara novo polje problemskog razmatranja ratova kroz procese konvergiranja
tehnologija kiborgizacje, video-igara, medijskih spektakala, ratnih filmova i
serija, 1 dr., prikazuju¢i tamnu stranu ideologije izvoza ratova, ¢injenja dobra
u ime medijski proizvedene himere visokotehnologizovanih ,,vrlinskih*
ratova koji covecanstvu nisu doneli nista dobro. Knjiga, pre svega, kritikuje
militantnu spoljnu politku SAD, koja je u ime borbe protiv terorizma putem
,mimetickog terora“, sprovedenog preko proizvoda industrije zabave,
devastirala mnoge drzave, poput Iraka, na primer (Derian 2009).

Na osnovu ovakvih i sli¢nih istrazivanja, u aktuelnoj teorijskoj literaturi
nastaje termin  ‘Militainment’ koji se koristi za opisivanje fuzije vojne sfere

i industrije zabave.? Jedan od klju¢nih aspekata militainmenta je taj da vojna

3 Pojam Militainmenta poti¢e od kombinacije re¢i ‘military’ (vojska) i ‘entertainment’
(zabava). Ovaj fenomen odnosi se na nacine na koje vojna tehnologija, taktike i estetika postaju deo
popularne kulture i medijskih sadrzaja, poput filmova, video-igara, TV emisija, pa ¢ak i aktuelnih
sportskih dogadaja. Militainment se manifestuje kroz razli¢ite oblike medija, gde se vojni sadrzaji
prezentuju na nacin koji je atraktivan i uzbudljiv, ¢esto romantizovan, kako bi se u pozitvnom svetlu
prikazale vojna mo¢ i ratna razaranja. Ovaj fenomen moze imati znacajan uticaj na percepciju vojske
i rata u drustvu, normalizujuéi ili ¢ak glamurizujuéi nasilje i “opravdavajuci” vojne intervencije Sirom
sveta.
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industrija koristi popularne medije za regrutaciju, podizanje svesti 0 vojnim
operacijama, Sirenje patriotizma, promovisanje vojne tehnologije, ideologije
1 tzv. “kulture ratovanja”. Ovaj fenomen cCesto je predmet kritike, posto
se smatra da doprinosi banalizaciji rata 1 njegovih posledica, zamagljujuci,
istovremeno, granice izmedu stvarnosti 1 fikcije.

Uzajamni odnos militainmenta i vestacke inteligencije moze se analizirati
na sledece nacine. Militainment, kako smo naglasili, koristi medije i industriju
zabave kako bi normalizovao i glamurizovao vojnu tehnologiju. U tom
kontekstu, Al se Cesto prikazuje u filmovima, video-igrama i TV serijama kao
mocan alat koji se koristi u razlicitim vojnim misijama i operacijama. Stoga
prikazi vestacke intelgencije mogu oblikovati percepciju i javno mnenje tako
da se stvori utisak da je ona neophodni element savremenog ratovanja.Takode,
jedan deo Al tehnologija koje se razvijaju za vojne svrhe promovise se kroz
kroz medijske kanale koji se bave militainmentom; uglavnom su to autonomni
dronovi, roboti za borbu ili napredni analiticki alati. Postoje, naravno, i
mnogi drugi nacini posredovanja militaintmenta i vestacke inteligencije, i svi
oni pokrecu znacajna eticka pitanja o normalizovanju ratova i militarizaciji
zabave. Uspostavljena veza izmedu militainmenta i vestacke inteligencije
odrazava $iru dinamiku ovih odnosa u kojoj mediji, zabava i vojna tehnologija
medusobno uticu jedni na druge, oblikujud¢i javno mnjenje, kulturoloske
vrednosti i bazi¢ne obrasce ponasanja.

U knjizi Militainment, Inc. War, Media, and Popular Culture
(Militainment, Inc. Rat, mediji i popularna kultura) Rodzera Stala (Stahl)
(Stahl 2010), u kojoj se prvi put pominje termin ‘militainment’, kao
1 u feministickom podkastu koji promovise mir pod nazivom: ,,How the
Entertainment Industry Promotes War and Militarism with Roger Stahl”
(“Kako industrija zabave promovise rat i militarizam s Rogerom Stahlom*)

(Abbas, Peacock 2024)* raspravlja se o ukrStanju zabave, tehnologije i

4 U podkastu Abasa i Pikoka Stal je predstavljen kao profesor studija komunkacija,
pisac i reditelj koji je bio na Celu istrazivanja i zagovaranja vojnih pitanja u poslednjih dvadesetak
godina. Osim §to je nadenuo ime pojavi koja predstavlja kompleks vojne zabave, gde vojska i
korporacije koje se bave zabavom saraduju na obostranu korist (militainment), povod za snimanje
podkasta bio je i njegov najnoviji film pod naslovom ,,Theaters of War* (,,Ratna pozorista®), a koji
ispituje uticaj Pentagona i CIA-e na oblikovanje holivudskih i televizijskih scenarija (Abbas, Peacock
2024).
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(propagandnih) ratova u savremenom americkom drustvu. I knjiga i podkast
koriste termin ‘militainment’ kako bi naglasili posredovanje izmedu prakse
ratovanja 1 industrije zabave. Prema Stalovim pretpostavkama, rat se u
medijima predstavlja kao vrsta zabave; i to, najceSce, kao “vojna pomoc”,
iz Cega proistic¢e da se on prividno pacifikuje 1 na takav nacin participira u
savremenoj ameri¢koj popularnoj kulturi.

lIako je rat vekovima bio predmet zabave, Stal nacelno tvrdi da novi
interaktivni na¢in militarizovane zabave regrutuje vlastitu publiku kao
virtuelne vojnike-gradane (Stahl 2010). U tom kontekstu preispitivanja,
autor navodi i analizira Sirok spektar povesnih i savremenih medijskih
praksi kako bi demonstrirao nacine na koje rat, kroz razli¢ite promotivne
kanale — od informativnih programa i vesti, preko internetskih video-igara,
sve do rijaliti (reality) programa, animira publiku da prisustvuje spektaklu
kao interaktivni ucesnik u ratnom zbivanju (Stahl 2010). Umesto predasnjeg
predstavljanja rata kao necega Sto se gleda na TV ekranu (direktan prenos
Zalivskog rata, na primer), novoj interaktivnoj vojsci korisnika video-igara
1 interneta rat se predstavlja kao nesto Sto se igra i (imerzivno) dozivljava.
Uz to, Stahl u knjizi ispituje i izazove koje ovaj novi nacin militarizovane
zabave predstavlja za modernu demokratiju u SAD, naporedo sa praksama
otpora ovom doslovnom militarizovanju medija i industrije zabave (Stahl
2010).

Na Pikokovo pitanje, koje se ticalo nastanka vojnih video-igara,
te ukljucenosti Pentagon-a u dizajniranje nekih od prvih video-igara
koje su korisnicima, kroz hiper-stvarnost, docaravale atmosferu ratova i
omogucavale upotrebu simulacija od strane Pentagona,a na obostranu korist,
kako vojske, tako i industrije zabave, Stal je odgovorio na slede¢i nacin.
Ukazujuéi na Cinjenicu da je re€ o ,,dugoj i slozenoj povesti* Stal je evocirao
doba prvih video-igara, tacnije, apostrofirao je igru koja se zvala ,,Space
War* (,,Svemirski rat®). Ovu igru, kako u razgovoru tvrdi Stal, finansiralo je
Ministarstvo odbrane, kao ,,primenjeni istrazivacki poduhvat“. Te prve igre,
nastavio je Stal, bile su scenariji ratnih igara, odnosno vrsta primene teorije
igara. Ali kako su prolazile decenije, pogotovo kada su stigle ‘90-e, s onim

Sto stru¢njaci nazivaju Atari ratom ili prvim Nintendovim ratom, mnogi
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proizvodaci igara poceli su tesno da saraduju s Ministarstvom odbrane u
proizvodnji simulacijskih aplikacija za obuku. Ovaj tip saradnje imao je,
podrazumeva se, i komercijalni efekat (Abbas, Peacock: 2024).

Vestacka inteligencija, naporedo s robotikom, neretko se koristi kako
u industriji zabave, tako i u vojnoj industriji. U industriji zabave AI se
upotrebljava, recimo, za kreiranje realisti¢nih vizuelnih efekata, personalizaciju
sadrzaja i razvoj interaktivnih igara. U igrama poput “Call of Duty,” (“Duznost
zove”) iz 2003., na primer — zasnovanoj na iskustvima iz Drugog svetskog
rata — veStacka nteligencja upotrebljava se za simuliranje vojnog okruzenja i
ponasanja neprijatelja. Slicno, vestacka inteligencija koristi se i u vojne svrhe
- za automatizaciju bespilotnih letelica, analizu podataka i simulaciju ratnih
scenarija. Mnoge tehnologije, razvijane za vojne simulacije, kasnije su nasle
put do komercijalnih video-igara i drugih oblika zabave, dok je produkcija
zabave, istovremeno, anticipirala neke vazne vojne pronalaske.

Tipican primer zabave, realizovane u rijaliti formatu za masovnu
potrosnju, a koja senzibil$e publiku (i uzivo i kraj ekrana) za ratove i vojna
dejstva uz upotrebu savremenih tehnologija, predstavljaju turniri robota,
koje prati i svedeno, ali ipak prisutno ucesce vestacke inteligencije, kao
inteligibilnog dopunskog sredstva borbe. Bitke robota kao $to su one
prikazane u rijaliti programima poput “BattleBots” (“Bitka robota”) ili “Robot

Wars” (“Ratovi robota”) primeri su zabave zasnovane na robotici.> Ovi roboti,

5 Borbe robota u rijaliti emisijama, poput “BattleBots” u Sjedinjenim Drzavama i “Robot
Wars” u Velikoj Britaniji (prisutne su i u Japanu, kao i u drugim zemljama) veoma su popularne
i privlace veliki broj gledalaca. Takmicenja su obi¢no turnirska; roboti se bore jedan protiv drugog
u eliminacionom formatu. Pobednik borbe ide dalje, dok porazeni ispada iz takmicenja. Roboti su
ograniceni tezinom, koja se razlikuje od jedne emisije do druge, ali se najéesce krece od 50 do 250
kilograma. Dimenzije i druge specifikacije robota takode su strogo regulisane. Borbe traju tri minuta.
Ako nijedan robot tokom trominutne bitke nije potpuno onesposobljen ili uni$ten, sudije odlucuju
pobednika na osnovu kriterijuma kao $to su Steta nanesena protivniku, agresivnost ili kontrola nad
borbom. Bitke se odvijaju u zatvorenim arenama koje su dizajnirane tako da ne ugrozavaju bezbednost
takmicara i publike. Arene su neretko opremljene dodatnim preprekama ili zamkama, kao §to su vatreni
mlazovi, §iljci koji $trée iz poda, zidovi koji se krecu, ili rotirajué¢e poluge koje predstavljaju dodatni
element opasnosti i borbene strategije. Takmicari primenjuu inovativna reSenja i strategije za ove
borbe. Neki se fokusiraju na snagu i razornu mo¢, dok drugi ulazu u brzu i preciznu kontrolu kretanja
i udaraca. Izmedu borbi, timovi imaju ograni¢eno vreme da poprave ili unaprede robote, $to je
kljuéni aspekt takmicenja. I da zaklju¢imo, bitke robota nisu samo fizicke konfrontacije masina, vec i
inzenjerska takmicenja koja zahtevaju kreativnost, tehnicke vestine i stratesku i takticku inteligenciju.
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iako dizajnirani za borbu u kontrolisanim uslovima, koriste tehnologije koje
imaju potencijale vojne primene — u vojsci se, zapravo, usavrsavaju roboti za
razne namene, kao Sto su izvidanje 1 uklanjanje mina, ali 1 za direktna borbena
dejstva. Ponekad se tehnologije razvijene za ove emisije istrazuju i za koris¢enje
u ratnim operacijama, ili obrnuto, vojne tehnologije mogu da inspirisu razli¢ita
takmicenja 1 rijaliti programe.

Drugim re¢ima, izmedu industrije zabave i1 vojnih industrija dolazi do
svojevrsne razmene tehnologija. Tako, s jedne strane, tehnologije razvijene za
vojne aplikacije, poput autonomnih sistema i napredne robotike, ¢esto nalaze
primenu u industriji zabave, dok se, s druge strane, inovacije preuzete iz sveta
zabave mogu koristiti za poboljSanje vojnih tehnologija. Uz to, zabavni programi
o robotima i Al mogu uticati na percepciju javnosti 0 vojnoj upotrebi robota i
vestacke inteligencije. Stoga popularizovanje robotike 1 vestacke inteligencije
kroz takmicenja moze recipijentima “olakSati” prihvatanje vojne upotrebe ovih
tehnologija. PoSto smo utvrdili vezu izmedu sveta masovne zabave i vojne
industruje koje saraduju radi uzajamnog podsticanja u pogledu razvoja ideja i
sticanja profita, vratimo se temi ratovanja.

U organizaciji americkog Instituta za nacionalne strateske studije
Univerziteta nacionalne odbrane (Institute for National Strategic Studies,
National Defense University), tokom 2021. godine, odrzano je predavanje Cija je
tema bila posvecena ratu i novim tehnologijama.Tom prilikom, iznesena je teza o
tome da ¢e vestacka inteligencija u skoroj buduénosti izmeniti formu dosadasnjih
ratova. Tako se u govoru, a potom i u transkriptu teksta generala u penziji DZzona
Alena (Allen) 1 istrazivaca Amira Huseina (Hussein) pojavljuje termin
‘hiper-rat’ koji treba da oznaci novi vid ratovanja. Prema re¢ima generala
Alena, hiper-rat je definisan ,,kao ubrzanje sukoba kroz pojavu naprednih
1 sve naprednijih tehnologija. (Allen, Hussein 2021). Ovaj tip rata znaci
porast koriS¢enja autonomnih oruzja Sto omogucavaju nove tehnologije,
odnosno upotrebu vestacke inteligencije u donosSenju autonomnih odluka
tokom ratovanja. Tim povodom, pominje se da se danas autonomni sistemi
sve ceSc¢e koriste na aktuelnim ratiStima, kao 1 da se, usled te ¢injenice, bitno

skracuje vreme trajanja ratova.
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S ovim u vezi, Alen dalje naglasava da potencijal za meSanje karaktera
rata (vrste tehnologija koje se koriste u ratu) i prirode rata (ljudski domen
ratovanja) raste, jer se autonomni sistemi ucestalo koriste na bojnom polju
(Allen, Hussein 2021). Takode, postoji velika verovatnoca da ¢e vreme
potrebno za zavrSetak ,,O0DA petlje: posmatraj, orijentisi se, odluci, deluj
(Observe, Orient, Decide, Act) biti smanjeno gotovo na nulu u tzv. hiper-
ratu (Allen, Hussein 2021). Alen je potom istakao da bi brzo kretanje kroz
OODA petlju trebalo da bude od krucijalne vaZznosti u strategiji americkih
vojnih zapovednika, a narocito onda kada se uvede i masovnije upotrebi nova
tehnologija. Brza dejstva Al tehnologija prisilia bi, navodno, protivnike SAD
da zatvore svoju OODA petlju, svode¢i je na nulu, Sto bi, po pretpostavci,
dovelo do moralnog pada suparnicke vojske (Allen, Hussein 2021).

Kako hiper-rat postaje sve ¢eS¢a pojava vojevanja, Sjedinjene Drzave
trebalo bi, smatra pomenuti general, prve da usvoje 1 implementiraju ove
tehnologije, kako bi se stekla prednost brzine (Al verzija fenomena Blitz Krieg
— prim. D. V.). Iako postoji moralna dilema oko upotrebe automatizovanog
1 autonomnog oruZja u ratu, ameri¢ka vojska valjalo bi, uprkos tome, da u
borbenim dejstvima preduhitri protivni¢ku. Ukoliko se to ne bi desilo, te bi
americka vojska zaostala u implementiranju ovih tehnologija u sukobima,
SAD armija sporije bi donosila odluke, bila bi podloznija strateSkom
iznenadenju, teZe bi se prilagodavala okolnostima i imala bi manju preciznost
cilja od protivnika. Stoga Alen predvida maksimalnu automatizaciju i
autonomnost dejstava algoritama Al u buduc¢im ratovima (Allen, Hussein
2021). Pored prednosti koje sobom donosi, upotreba vestacke inteligencije
kao autonomnog oruzja u ratnim sukobma ipak bi u potpunosti urusila
petlju odlucivanja, ¢ime bi se smanjila ljudska kontrola nad ve¢inom odluka
koje prilikom sukoba treba doneti (Allen, Hussein 2021). Nezavisno od
toga, izazov Amerike je, podcrtava u svom govoru general, da podstakne
organizacionu transformaciju SAD armije u ovom smeru, jer bi to znacilo
ostvarenje ,.konkurentske prednosti“ u odnosu na potencijalne protivnike
(Allen, Hussein 2021).
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U nastavku diskusije, Amir Husein predstavio je publici kako ¢e
budu¢i hiper-ratovi izgledati, a potom je izneo implikacije koriS¢enja
veStaske inteligencije u anticipiranim sukobima. Prema scenarijima
predvidanja, hiper-ratovi bi, ukratko, izgledali na slede¢i nacin. Efikasnost
u ratnim operacijama zavisila bi, ve¢im delom, od trenutnih kapaciteta i
sposobnosti veStacke inteligencije; vojska bi uveliko upotrebljavala
napredne Al tehnologije, s naglaskom na softveru za dubinsko ucenje;
pobednici hiper-ratova uravnotezili bi troSkove ratovanja i kompetencije za
borbu Al sredstvima, kao i drugim srodnim alatkama; bespilotni sistemi bili
bi okosnica oko koje bi se koncentrisala ve¢ina buducih inovacija industrije
oruzja; bila bi uspostavljena nova partnerstva s tendencijom geopolitickih
uticaja na Citav svet; ta partnerstva bila bi, istovremeno, i izvor kompeticije
u tehnoloSkom ,,naoruzanju®; glavni akcenat bio bi na koriS¢enju svih
programa utemeljenih na inteligenciji, kako bi se identifikovale sposobnosti
1 mogucnosti neprjatelja, i tsl. Naposletku, Husein je naglasio da bi americki
donositelji odluka trebalo dublje da istraze primenu veStacke inteligencije u
osvit hiper-ratova. (Allen, Hussein 2021)

Pitanje koje je postavio general Alen o karakteru i prirodi savremenih
hiper-ratova koji koriste autonomne sisteme za razli¢ite namene i dalje ostaje
otvoreno, posebno s obzirom na prirodu ratova koji se mogu odvijati takoreci
bez ucesc¢a ljudi, odnosno s veoma malim brojem onih koji neposredno, na
terenu, participiraju u ratnim dejstvima. Isto pitanje razmatra se i u tekstu
,Does Artificial Intelligence Change the Nature of War?* (,,Da 1i vestacka
inteligencija menja prirodu rata?*), objavljenog u novom broju britanskog
magazina za vojne strategije (Military Strategy Magazine ). Kako tvrdi
autor ¢lanka, ¢ini se da u savremenim ratovima bojno polje sve brze ustupa
mesto neljudskim elementima u ratnim okrSajima (Alloui-Cros 2024).
Drugim rec¢ima, uspon automatizovanog oruzja zasnovanog na vestackoj
inteligenciji, kao $to su, primera radi, autonomni dronovi, pokrece pitanja o
(neljudskoj) osobenosti bojnog polja (Alloui-Cros 2024). U ovom kontekstu
preispitivanja, moze se, dalje, postaviti 1 pitanje valjanosti tradcionalnog
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na velikim udaljenostima i to brzinama koje su daleko izvan ljudskog dometa
(Alloui-Cros 2024).

Otuda izgleda da se preusmeravanjem ratovanja ka novim dimenzijama
vremena 1 prostora dovodi u pitanje i monopol koji ljudi tradicionalno imaju
nad vodenjem rata i upotrebom sile (Alloui-Cros 2024). S ovim u vezi,
sustinsko pitanje glaslo bi: dovodi li razvoj vestacke inteligencije i njena sve
veca upotreba u savremenim ratovima doista samu prirodu rata u pitanje?
Ako, dakle, vestacka inteligencija znacajno menja karakter rata, da li, u isto
vreme, ona menja i njegovu (humanoidnu) prirodu? Dosadasnji ratovi, kako
je poznato, imali su izrazito ljudsku prirodu — ticali su se politke, ideologije,
religije, psihologije, etike, i drugih domena Covekove prakse. I mada zvuci
apsurdno, ovi ratovi imali su ,,humanisticku®, ali ne 1 humanu prirodu.

U eri vladavine vestacke inteligencije, koju jo$ nazivamo i dobom
transhumanizma, mozemo se zapitati nisu li tradicionalni ratovi (ukljucujuci
tu 1 borbe uz upotrebu nuklearnog naoruzanja), zapravo, ,,zastareli“? Takode,
da 1i su ratovi u kojima vestacka inteligencija ima presudnu ulogu 1 dalje
ratovi, ili oni predstavljaju fenomen koji prevazlazi paradigmu ne samo
tradicionalnog rata, ve¢ 1 rata uopste? Autor pomenutog teksta na sva ova
pitanja daje negativan odgovor. Ljudska komponenta za njega je bitan deo
prirode ratnih sukoba (Alloui-Cros 2024), dok je vestacka inteligencija
samo alat za dosezanje Covekovih ciljeva. ,,Rat (je) vrlo intiman izraz nase
ljudskosti 1 nesto Sto ne mozemo delegirati.* (Alloui-Cros 2024)

Da rezimiramo, razvoj vestacke inteligencije i tehnologija koje
omogucavaju ratovanje na daljinu, ukljucujuci dronove, kiberneticke napade
i autonomne sisteme, uti¢e na transformisanje tradicionalnih ratova, kakve
do danas poznajemo. Oruzja koja zahtevaju ljudsku prisutnost i direktnu
intervenciju postaju manje relevantna u kontekstu razvoja i upotrebe novih
Al tehnologija. Medutim, tvrdnja da su tradicionalni ratovi “zastareli” ipak je
iskljuciva i radikalna. Ratovi se, naime, i dalje vode Sirom sveta, i to na vrlo
“tradicionalan” nacin, sa ljudima na terenu i konvencionalnim naoruzanjem.
Iako Al moze znacajno da promeni nacin vodenja rata, ljudska komponenta

i dalje ostaje klju¢na u mnogim sukobima danasnjice. Vestacka inteligencija
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svakako moze preuzeti mnoge aspekte vodenja ratova®, kao $to su izvidanje,
analitika podataka ili cak autonomna borbena dejstva, ali ljudski faktor ipak
ostaje presudan u odluc¢ivanju o pokretanju rata, njegovom cilju 1 politickim
posledicama. Vestacka inteligencija, dakle, moze biti sredstvo vodenja rata, ali

kljucne odluke o ratu i miru donose ljudi.

6 Dotaéi ¢emo se ovde, primera radi, projekta Maven, koji je 2017. godine inicirao Pentagon
s ciljem da se vestacka inteligencija i tehnologije masinskog ucenja integriSu u vojne operacije SAD.
Glavni fokus projekta stavljen je na razvijanje algoritama za analizu velikog broja video zapisa koje
prikupljaju dronovi i druge nadzorne platforme; Maven je bio dizajniran tako da moze da pomogne u
automatskoj detekciji, prepoznavanju i pracenju objekata (poput ljudi, vozila, zgrada) u video snimcima,
kako bi se smanjila potreba za ljudskom analizom ovih snimaka. Koris¢enje Al-a, dakle, trebalo je da
omoguci brzu i efikasniju obradu podataka, kao i donosenje odluka tokom vojnih operacija. Maven
je, medutim, naiSao na teskoce i protivljenja kada su zaposleni u Google-u, koji su bili angazovani na
projektu, izrazili zabrinutost zbog etickih implikacija kori§¢enja vestacke inteligencije u vojne svrhe.
To je dovelo do unutrasnjih sukoba i protesta, Sto je rezultiralo mnogobrojnim otkazima, potpisivanjem
peticije od strane 4000 zaposlenih (peticija je potpisivana tokom 2018. godne pod geslom: “Don’t
be evil”), te, naposletku, odlukom Gugla da ne obnovi ugovor sa Pentagonom povodom Mavena,
nakon $to je prvobitni istekao 2019. godine. O geopolitickim i etiCkim implikacijama ovog projekta,
militarizovanju Al sistema i algoritamskoj doktrini rata, detaljno je pisao Dzon Hajnc (Heinz) u tekstu
objavljenom na blogu pod nazivom: ,,Project Maven: Algorithmic Warfare Doctrine - Project Maven:
The Dawn of Al Warfare and its Geopolitical Implications* (,,Projekat Maven: Doktrina algoritamskog
ratovanja - Projekat Maven: Osvit Al ratovanja i njegove geopoliticke implikacije®) (Heinz: 2024).
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lako vestacka inteligencija moze drasti¢no da promeni nac¢in na koji
se ratovi vode, posebno u pogledu brzine, preciznosti i1 skale delovanja, to
ne znaci da ratovi prestaju da budu ratovi. Oni postaju, kako smo u pocetku
naznacili, hibridni; u njima se tradicionalna borbena dejstva kombinuju
s kibernetickim napadima, informacionim ratovanjem i drugim formama
sukoba koji ukljucuju 1 vestacku inteligenciju. Ali sustina rata kao konflikta
uz upotrebu nasilja ostaje nepromenjena.Valja ovde razmotriti jo$ jedan aspekt
veze izmedu ratova vestacke inteligencije i industrije zabave — posredujuci
fenomen je kic, koji ne samo da je postao sinonim za gotovo sve proizvode
industrije zabave, nego se moze posmatrati i kao osobena oznaka savremenih Al
ratova. Na koji nacin se ova relacija objasnjava?Pokusaji uveravanja da postoji
odnos izmedu ratova i ki¢a, stariji su od antcipiranja Al ratova.” Zan Bodrijar
(Baudrillard), na primer, u nekolicini svojih radova, poput knjige Simulakrumi
i simulacija (Simulacra and Simulation) (Baudrillard 1981), raspravljao
je o tome kako ratovi u digitalnoj eri postaju medijski spektakl, odnosno
simulacije koje zamagljuju granice izmedu stvarnosti i iluzije. U tom smislu,
Al ratovi mogu biti videni kao krajnji izraz kica, misljenog kao estetizovana
verzija sukoba koja uklanja surovost i strahote rata, zamenjujudi ih sterilnim
tehnoloskim prikazima terenskih zbivanja. Slicno, Pol Virilio (Virilio), u
knjigama kao $to su War and Cinema (Rat i Film) (Virilio 1984) i Speed and
Politics (Brzina i politika) (Virilio 1977), analizira nac¢in na koji tehnologija
ubrzava i estetizuje ratovanje. Njegovi uvidi takode se mogu primeniti na Al
ratove, jer se fenomen brzine (ubrzavanje) i tehnoloski napredak koriste za
kreiranje atraktivnih, ali povrsnih predstava o sukobu, ¢ime se rat pretvara u

vizuelni spektakl, odnosno u ki¢ namenjen korisnicima digitalnih dobara. U

7 Milan Kundera (Kundera), na primer, u knjizi Nepodnosljiva lakoca postojanja (Kundera
1984) dotice se pojma kica, definiSuci ga kao ,,estetski ideal totalitarizma,” Nadalje, u Gi Deborovim
(Debord) analizama fenomena spektakla (Debord 1967) raspravlja se o tome kako moderna drustva
transformiSu sve aspekte zivota, ukljucujuci tu i ratna zbivanja, u spektakl. U tom kontekstu, rat moze
biti estetizovan i prikazan kao uzbudljiv, ¢ak i herojski, i to kroz kicaste reprezentacije koje potiskuju
stvarnu brutalnost i kompleksnost sukoba. Potom, Teodor Adorno (Adorno) i Maks Horkhajmer
(Horkheimer) u Dijalektici prosvjetiteljstva (Adorno, Horkheimer: 1944) kritikuju estetizaciju kulture,
imajuci u vidu i rat, pri ¢emu se umetnost (ili kic) koristi za legitimizaciju i prikrivanje nasilja. Njihova
kritika odnosi se na nacin na koji se ki¢ moze koristiti za stvaranje iluzije harmonije u svetu koji je
sustinski konfliktan, i sl.
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najkra¢em, Al ratovi mogu biti videni kao kic kada se koriste za estetizaciju,
trivijalizaciju i moralno pojednostavljivanje ratnih sukoba.

Sazeto uzevsi, veza izmedu kica i Al ratovanja moze se posmatrati kroz
prizmu simulacije, dehumanizacije, hiperrealnosti, moralnog relativizma i
manipulacije. Oba pomenuta fenomena, zapravo, koriste povrsinske pristupe
kako bi se kreirale iluzije — ki¢ stvara neuspelo oponasanje umetnickog
iskustva, dok ratovanje putem primene vestacke inteligencije moze dizajnirati
obmanu u pogledu kontrolisanog i moralno neutralnog ratovanja. Pomenuta
sprega otvara mnogobrojna pitanja o estetici, etici i politici upotrebe
tehnologije u savremenim ratovima. Ukazacemo, stoga, ovde na kriticko
razumevanje ratnog kic¢a, kao nacina na koji se ratovanje, kao fenomen,

transformise u medijskom i tehnoloskom dobu.

U tekstu Hantera (Hunter) i Bovena (Bowen) pod nazivom: “We’ll never
have a model of an Al major-general: Artificial Intelligence, command
decisions, and kitsch visions of war” (“Nikada ne¢emo imati model general-
majora vestacke inteligencije: vestacka inteligencija, komandne odluke i ki¢
vizije rata”) iznosi se, izmedu ostalog, i pretpostavka o tome da Al, koriS¢ena
u ratnim dejstvima, nije u stanju da autonomno donosi odluke, odnosno
da savetuje u pogledu donosenja komandnih odluka. Ovaj stav referiSe na
tzv. ki¢-vizije rata (Hunter, Bowen 2023) u kojima je to, navodno, moguce.
Kada se govori o idealizovanim ratovima posmatranim u kontekstu kic-
fenomena, misli se, u stvari, na ona ratna dejstva koja se tretiraju kao igra s
jasno razumljivim, unapred saznatljivim, proracunljivim (kvantifikovanim)
1 neraskidivim pravilima (Hunter, Bowen 2023). Osim toga, tendencije
primene kica pojavljuju se 1 u politickim 1 vojnim dokumentima (npr.
ministarstava odbrane) koja prenaglasavaju potencijal vestacke inteligencije
u donoSenju komandnih odluka i savetovanja o vojnim dejstvima (Hunter,
Bowen 2023). Naposoletku, kako tvrde ova dvojica autora povodom
,ruzicastih ratova®, tokom vodenja savremenih oruzanih borbi, ne moze se,
posredstvom tehnologije, elminisati ljudski faktor (Hunter, Bowen 2023).
Dakle, vestacka inteligencija, prema njihovim recima, nikada nece moci

da donese pouzdane odluke u ratu, ¢ak ni samo kao preporuke ljudskim
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vojskovodama, tako da vojne trupe nemaju razloga da pokuSavaju da ih
implementiraju, pre svega zbog njihovih mnogobrojnih tehnickih i moralnih
nedostaka. Ratovi pod komandom vestacke inteligencije, podcrtavaju Hanter
i Boven, Cista su besmislica, jer je savremena Al lo$e opremljena relevantnim
vestinama komandovanja u ratu, i u tom smislu, najvise li¢i na operetski
fenomen (Hunter, Bowen 2023).

Operetska ili ne, Al tehnologija ve¢ je, mada u ogranicenom obimu,
koriS¢ena u aktuelnim ratovima,vojnim operacijama i sukobima; ipak, njena
primena jos je u ranoj fazi i uglavnom se svodi na podrSku postoje¢im vojnim
sistemima, a ne na dejstvima autonomnih sistema. Recimo, u ratovima u
Siriji 1 Iraku vesStacka inteligencija koriS¢ena je za poboljSanje performansi
dronova, posebno u identifikaciji ciljeva i analizi terena. Povezivanjem sa
dronovima vestacka inteligencija omogucila je preciznije ciljanje i, moguce,
smanjenje kolateralne Stete. Takode, Al je upotrebljavana i za analizu
ogromnih koli¢ina podataka prikupljenih preko satelitskih snimaka, sa
drustvenih mreZza, kao i iz drugih izvora, kako bi se identifikovali “teroristicki
centri”, rute snabdevanja, te obradile sli¢ne informacije. Sukobi u Nagorno-
Karabahu, nadalje, ¢esto su u literaturi navodeni kao primer upotrebe
autonomnih dronova, pri ¢emu je vesStacka inteligencija imala znacajnu
ulogu u konfliktu. Azerbejdzan je koristio AI dronove opremljene za napade
na jermenske trupe 1 infrastrukturu. Ovi dronovi imali su sposobnost da sami
identifikuju 1 napadaju ciljeve bez direktne ljudske kontrole. U novije vreme,
Al sistemi kori$¢eni su 1 u Jemenu, kao i tokom vojnih vezbi i simulacija
kineskih i ameri¢kih vojnih trupa. Primera radi, kineska vojska testirala
je autonomne podmornice i bespilotne letelice, dok je americka koristila
veStacku inteligenciju za unapredenje strategije i taktike u simulacijama
buducih sukoba. Dronovi i autonomni sistemi koriS¢eni su i u proxy ratu
(“specijalna operacija”) izmedu Ukrajine 1 Rusije, i to sa obe strane. U
najnovijem sukobu izmedu Izraela i Palestinaca (Gaza), osim pametnih
dronova, Izrael je upotrebljavao veStacku inteligenciju za nadzor granica. U
tom smislu, poznat je izraelski odbrambeni sistem ,,Gvozdena kupola®, koji
koristi Al za detekciju i presretanje raketa koje dolaze iz arapskog okruZenja.

Osim toga, Izrael je jedan od lidera u razvoju autonomnih sistema naoruzanja
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koji koriste vestacku inteligenciju za identifikaciju 1 napade na ratne ciljeve.

S obzirom na ¢injenicu da je veStacka inteligencija delom ve¢ usla u
upotrebu u savremenim ratovima postavlja se pitanje kakvi su njeni ucinci
u tim ratovima? U vec¢ini slucajeva, kako izgleda, Al tehnologija pokazala
se kao veoma efikasna, posebno u analizi podataka 1 povecanju preciznosti
udara. Medutim, upotreba veStatke inteligencije u ratovima otvorila je
prostor za polemike u vezi krucijalnih etickih pitanja. Na primer, pogreSke
u algoritmima, kao Sto su lazno pozitivni identifikatori ciljeva, mogu
dovesti do nepreciznih napada i velikog broja civilnih Zrtava, i dr. Uz to, Al
tehnologije ve¢ su pocele da menjaju nacine na koje se vode ratovi, posebno
u asimetricnim sukobima, gde jedna strana ima tehnoloSku prednost u odnosu
na drugu. Ova Cinjenica mogla bi da uti¢e na buduce ratne strategije, kao 1

(ne)ravnotezu moci na globalnom nivou.

U vezi sa poslednjim izraelsko-palestinskim sukobom, u tekstu pod
naslovom: , Artificial Genocidal Intelligence: how Israel is automating
human rights abuses and war crimes® (,,VeStacka genocidna inteligencija:
kako Izrael automatizuje krsenja ljudskih prava i ratne zlo¢ine*) autonomni
Al sistemi ,,optuzuju® se za genocidne radnje, posto pri njihovoj upotrebi u
Gazi ,,dominiraju scenariji sudnjeg dana i nau¢no-fantasti¢na predvidanja
naprednih Al sistema koji izmicu ljudskoj kontroli.* (Fatafta, Leufer 2024)
Ono $to je izraelski rat protiv Gaze otkrio, isti¢e se u nastavku ¢lanka, jeste
da se ne narocito sofisticirani sistemi nadzora vesStacke inteligencije vec
koriste za ,,oslobadanje distopijskih, tehnoloski vodenih uzasa.“ (Fatafta,
Leufer 2024)

Sli¢no, i u tekstu: “The First Robot Genocide: Israel Experimenting
with Dystopian Militarized Robot Dogs in Ongoing Extermination Campaign
(“Prvi genocid robota: Izrael eksperimentiSe s distopijskim militarizovanim
psima robotima u tekucoj kampanji istrebljenja“) inteligentni sistemi koje
Izrael upotrebljava u ratu protiv Palestinaca ,,optuzuju® se za genocid nad
palestinskim gradanima (a mi bismo dodali — prevashodno decom): ,,U eri u
kojoj je tehnologija oblikovana i vodena nasilnim kapitalisti¢kim podsticajima

1 vojno-industrijskim kompleksom, Gaza se suo¢ava sa novom sumornom
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stvarnoscéu: prvim genocidom vestacke inteligencije na svetu. Naoruzana
dronovima (montiranim — prim. D.V.) na psima robotima, izraelska vojska
presla je zastrasujuci prag, koriste¢i zone sukoba za eksperimentisanje i
‘testiranje u borbi’ tehnologija istrebljenja.” (Ryan 2024) Kako se vidi, ovde
je naglaSeno da je re¢ o “prvom genocidu vestacke inteligencije”, naravno,
uz “asistenciju” ljudskog faktora, koji se i dalje smatra glavnim krivcem za
ovo uzasno masovno krvoprolice.

Sva je prilika da vodenje ratova uz upotrebu Al tehnologija uzima sve
viSe maha na terenima $irom sveta, i da su nekadasnji “hladni”, pre svega,
ekonomski ratovi, kako medu drzavama tako i izmedu multikorporacija (koje
nadilaze drzavne granice)® prerasli u oruzane sukobe uz masovnu upotrebu
novih Al oruzja. Time ratovi, iz oblasti dejstava bez krvi (tzv. hladni ratovi)
prelaze u stvarnost oruzanih (i pametnih) sukoba, ¢ime bitke za resurse i
sticanje profita bivaju pra¢ene masovnim ubijanjem ljudi. Iako branioci
upotrebe smrtonosnih autonomnih sistema zagovaraju ideju da se upotrebom
autonomnih sistema vestaCke inteligencije moze, tokom ratnih dejstava,
smanjiti broj zrtava (kako svoje oruzane sile, tako i civila na suprotnoj strani
bojista), mnoge zloupotrebe, u aktuelnim ratovima, govore posve suprotno.
Recju, upotreba vestacke inteligencije u savremenim ratovima jeste isplativa
1 profitabilna za vojsku i tehnoloske kompanije koje investiraju u ove ratove
zbog smanjenja operativnih troskova, povecane efikasnosti i preciznosti
dejstava, mogucnosti za razvoj i prodaju novih tehnologija, dugoro¢nih
usteda i1 ostvarenja (geo)strateskih prednosti. Medutim, profitabilnost
ovako vodenih ratova prate znacajni eticki i politicki izazovi, ukljucujuci
tu 1 potencijalnu dehumanizaciju ratovanja, pomenute eticke dileme u vezi
autonomnih oruzja, kao i geopoliticke tenzije koje mogu proizaci iz Sirenja
ovih tehnologija.

Ako se rat posmatra u duhu ekspanzione kapitaliticke logike, uloga

8 Digitalni hladni rat je ekonomski rat, s tehnoloskim inovacijama koje sve vise odreduju
geopoliticku mo¢.Vestacka inteligencija, sa svojom sposobnos$éu da brzo i radikalno transformise
drustvo, predstavlja najznacajniju tehnologiju u ovoj areni. Upotreba Al u oruzanim sukobima, jo$§
viSe osnazuje ekonomiju ratnih investitora i profitera.
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upotrebe vestacke inteligencije u njemu je da maksimizuje profit kroz
poboljsanje efikasnosti, tehnicke inovacije 1 smanjenje ukupnih troskova
vojnih operacija. Drugim re¢ima, vestacka inteligencija moze pomoci vojsci
1 vojno-industrijskom kompleksu da ostvare odredene ekonomske ciljeve,
u smislu razvoja novih tehnologija, povecanja prodaje oruzja, pruzanja
novih vrsta vojnih usluga, optimizaciju ratnih operacija, i dr. Na ovaj nacin,
vestaCka inteligencija ne samo da unapreduje opSte odbrambene 1 vojne
kapacitete odredene drzave ili vojnog saveza (NATO), nego i direktno
podrzava kapitalisticke 1 imperijalisticke interese kroz ekonomsku dobit,
odnosno profit proistekao od ratovanja.

Noviji ratovi koji koriste Al tehnologije ¢esto u borbena dejstva
inkorporiraju vrlo sofisticirane sisteme kao Sto su, kako smo ve¢ ustanovili,
autonomni dronovi, roboti, sistemi za pracenje i analizu podataka, kao i
sistemi sajber-odbrane. Valja, pritom, naglasiti da su ovi sistemi skupi za
razvoj 1 odrzavanje, ali da mogu smanjiti gubitke u ljudstvu, te operativne
troskove ratovanja, dugoroc¢no gledano. U pogledu poslovne politike,
Al ratovi fokusiraju se na postizanje strateske i ekonomske koristi kroz
tehnolosku inovaciju, efikasnost u operacijama, privatizaciju vojnih
kapaciteta, 1 tsl. Nove algoritamske tehnologije omogucavaju fleksibilnije
1 efikasnije vodenje ratova, dok istovremeno otvaraju nova trzista za vojnu
industriju, te pruzaju ekonomske prilike u rekonstrukciji 1 komercijalizaciji
svih kapaciteta ove industrije.

Ako se, dakle, savremeni ratovi posmatraju kroz prizmu odgovarajuceg
“poslovanja”, moze se zakljuciti da oni podrzavaju kapitalizam, i to u
njegovoj poznoj, tehnicistckoj (pa i militaristickoj) fazi razvoja. Primer koji
odgovara ovakvoj postavci ¢ine privatne vojne kompanije (Private military
company - PMC) koje u naSem vremenu dozivljavaju ekspanziju; one, naime,
u sve vecoj meri koriste algoritme vestacke inteligencije za pruzanje usluga
kao $to su obuka, odrzavanje i vodenje vojnih operacija. Tako Al tehnologije
omogucavaju ovim kompanijama da poboljsaju svoje usluge i povecaju
profitabilnost, $to ih Cini privlacnijim partnerima za pojedine drzave, kao

i medunarodne organizacije. Uprkos cinjenici da kori$¢enje Al tehnologija
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podstice razvoj vojne industrije koja je, zajedno sa medijma, jedan od stubova
recikliranja kapitalizma, postoje i suprotna gledista.

Na prvi pogled, stanoviste da vesStacka inteligencija, koriS¢ena u ratne
svrhe, ne sluzi iskljuc¢ivo kapitalizmu, deluje kao nonsens. Medutim, u
kontekstu tumacenja uloge vestaCke inteligencije u savremenim ratovima
u svrhu osnazivanju ili, suprotno, slabljenja, pa ¢ak i rusenja kapitalizma,
pojavljuju se dva suprotstavljena stajalista. Poznato je, svakako, da ratovi koji
koriste vestacku inteligenciju mogu doprineti jaCanju kapitalizma kroz razvoj
privatnog sektora u sprezi sa vojnom industrijom. Nove tehnologije Cesto su
razvijane u saradnji sa privatnim sektorom, §to moze podsta¢i ekonomski
rast ¢itavog vojno-industrijskog kompleksa. Povrh toga, i kompanije koje
razvijaju Al tehnologije mogu profitirati kroz sklapanje ugovora s vojnim
strukturama, Sto moze dodatno povecati investicije u ovu industriju. Takode,
vodece drzave u pogledu razvoja vojnih Al tehnologija mogu ste¢i stratesku
prednost nad protivnikom, §to dalje moZe ojacati njihove ekonomske pozicije
na globalnom trzistu.

Nasuprot tome, u savremenoj literaturi pojavlju u se i autori kao $to su Pol
Mejson (Mason), Rej Kurcvajl (Kurzweil), Ejron Bastani (Bastani) i drugi,
koji predvidaju da ¢e vesStacka inteligencija srusiti kapitalisticki poredak,
na putu ka slobodi za sve (Bastani: 2019). U takvim teoretizacijama iznose
se uverenja da bi veStacka inteligencija mogla dovesti do fundamentalnih
promena u pogledu dosadasnjeg, dominantnog drustveno-ekonomskog
poretka (kapitalizam), oslobadaju¢i radnike od eksploatacije, te dovodeci
do kraja ovaj poredak kroz tehnolosku revoluciju.U takvom, radikalnom
kontekstu tumacenja, kao i okruzenju koje bi predstavljalo humaniju zamenu
za kapitalisticko uredenje, postavlja se pitanje ,,neophodnosti rata, koji
se moze tumaciti kao nepotrebni visak, u drustvu koje ostvaruje ,,potpuno
automatizovani luksuzni komunizam* (Bastani 2019)

Umesto zakljucka, mogli bismo da sugeriSemo nekoliko pravaca
razmiSljanja o odnosu rata i veStacke inteligencije. Pripremne radnje
za uvodenje novih Al tehnologija u vojnu industriju, pa i praksu ratnih
operacija, obavile su, na idejnom planu — savremena umetnost i nauka, | 57

dok je simuliranu implementaciju, na korak do realnih ratnih dejstava,
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realzovala, naporedo sa vojnom, industrija zabave. Glavni tok refleksija u
pogledu etickih dilema predstavlja moguénost upotrebe autonomnih (letalnih)
sistema delovanja, sa minimumom uces¢a ljudskog faktora. Ova moguénost
je transformativna u odnosu na karakter, ali ne 1 prirodu rata. U tom smislu,
aktuelni, a 1 budu¢i ratovi mogli bi biti izuzetno razorni, ali, u isto vreme, i
kratki, brzi, povrSni i ,,ruzicasti®. Sa stanovista poslovnih politika ratovanja,
bitno je, pre pocetka dejstava, proceniti koliko treba investirati u ovakve
ratove (odnosno tehnologije na kojima su nacelno zanovani), odmeriti rizike
u odnosu na gubitke (u ljudstvu i1 naoruzanju, odnosno tehnici), i njihovu
konacnu isplativost (s obzirom na teritorije, reurse, geopolitiku, odnose
moci, 1 dr.). I najzad, masovnije uklju¢ivanje Al tehnologija u savremene
oblike ratova dovodi do razmisljaja o mogué¢em osnazivanju ili slabljenju

kapitalisticke paradigme, kao realnog okvira za vodenje savremenih ratova.
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Apstract: The topic of the text is the possible and actual use of artificial
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arise, and one of the basic ones is - is war (only) business? This is followed
by dilemmas such as the question - what do contemporary wars have to
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