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遊戲哲學

形上學討論:根據康德綜合判例批判，判斷力是一種接合感性和理性的材料，我們假設在遊戲上體驗遊戲的是感性主
體，遊戲規則本身是理性主體，我們就是在這裡讓人類找到愉悅的可能，遊戲的愉悅還有受人類對於現實世界的限制
所做出的想像，還有規則簡單化，以及將每個程式的質點符號化外加美感處理。愉悅的可能還仰賴著時間的有限，根
據現代的時間哲學觀點，時間並不存在，而是人類心靈對現象連續的考察，終究受人類大限所制，根據上述兩原則，
AI不可能是體驗遊戲的主體，而是進行遊戲的主體，理由有二，第一點、我們難以知道AI的發展有無可能到完全使用
人類的感性材料，或者人類的感性材料只是不必要的附帶屬性，第二點、無聊本身對於感性主體來說，是因為將有效
益事件做完，卻還有時間，所以做沒效益的事情解決時間過多，但對於AI來說他們可能是永恆的，畢竟，AI可以互相
幫彼此更換零件。

知識論討論:形上學的限制以至於AI只能往理性主體的方向發展，它應當是建構類似感性能帶來愉悅的理性規則，而
不是體驗遊戲的感性主體，作為規則本身，AI則可以有兩個方向，AI可以扮演著玩家的角色，AI亦可以做為製作遊戲
的創造者，AI若是以玩家的角色與作為感性主體的人類進行互動時，那樣的關係我們留到倫理學討論時再提及，另一
個方向是AI若作為製作遊戲的創造者，那麼AI就得考量，何謂愉悅感、遊戲藝術的美感，還有規則制定的多樣性，這
是目前若是依連結主義說法，左腦運算能力所不能及的，面對這樣的困境，正是遊戲哲學認識論可以探討的內容。

倫理學討論:作為感性主體的人類，擁有競爭和合作所能帶來的愉悅感，在競爭方面，作為愉悅考察的討論而言，不
管是太強或者太弱都不是好的策略對於遊戲，而競爭方面AI佔有運算能力的優勢，但若作為遊戲製作者規定規則本身
時，就要適度地將AI的運算能力調製符合感性主體的運算能力水平，強是一種挑戰性質，而弱是成就感的關鍵，但這
只是粗略的競爭型態，競爭本身還有策略的問題，策略涉及人性，作為理性主體的AI是否能有符合人性的抉擇的運算
能力，正是一種對AI的考驗。再來是合作上面的討論，合作上正好相反，弱是挑戰性質，但強本身也是讓合作的關係
更好，身為感性主體要求自身的「隊友」的水平能到哪裡，也是AI作為玩家時設定上要考量的。

結論:若AI無法成為感性主體，那麼我們的遊戲永遠無法對他們有意義，且即使AI能夠有情感，若AI無法感知到時間
對人類的意義，那也無法使AI對我們所謂的「無聊」有相同感受，所以若要使AI擁有情感，首先要讓他們能夠體驗到
時間對人類的意義，也就是要賦予他們人類對時間最大的恐懼—也就是消逝。另一方面，若要使AI成為遊戲的創造者
，則是在目前理論上可行的，目前最大的難題是，AI如何對遊戲的平衡進行合理的更動，在這方面，我認為在大數據
處理功能由於人類的AI，應該是能夠做的比人類完善，以卡牌遊戲為例，AI能夠判定某些牌在整體數據上，優於其他
的牌過高，就能立即判斷要對那些牌進行削弱，而削弱的比例，也能從過去人類的削弱紀錄，去作出合理的調適，在
多次的平衡後，便能使AI能夠進行比人類更優良的平衡處理；在更進一步，我們能夠做出兩個AI，以相互競爭的方式
進行，一個AI負責削弱，另一個則進行大量的模擬，在釋出平衡前，能做到最完善的調整。最後，討論到AI若要和人
類共同進行遊戲，該怎麼讓AI能夠在制定的規則上，能夠和人類有幾乎一致的起跑點，還有AI在某些情況下，是否會
做出考量人類習性的所謂「最佳判斷」。
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