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Nadejscie kultury robotycznej. Nowy rodzaj zwigzkéw

Spotkania z humanoidalnymi robotami nie s jeszcze codziennoscia, niemniej jednak coraz
czesciej stajg sie udziatem zardéwno dzieci, jak i 0s6b dorostych. Dzieje sie tak w duzej
mierze za sprawg wprowadzenia na rynek odrebnej klasy interaktywnych zabawek (Furby,
AIBO, My Real Baby), ktére okreslam mianem ,artefaktow relacyjnych”. W niniejszym
artykule przedstawiam raport z kilkuletnich badan nad komercyjnymi artefaktami rela-
cyjnymi, jak réwniez nad robotami z Laboratorium Sztucznej Inteligencji MIT — Kismetem
i Cogiem. Z badan tych wynika, ze jestesmy sktonni traktowac¢ nawet najprostsze roboty
jak naszych towarzyszy oraz ze ich obecno$¢ w naszym zyciu zmienia sposéb, w jaki
dotychczas ocenialismy ,stosownosc” zwigzkow ludzi i maszyn. W zwiazkach tych roboty
stajg sie waznymi obiektami projekcji psychologicznych i ewokaciji filozoficznych, w taki
sposéb, iz mozna juz moéwi¢ o formowaniu sie kultury robotycznej.

Wprowadzenie

Projektanci komputeréw skupiali sie zazwyczaj na tym, by za ich sprawa
poszerzac i udoskonala¢ zdolnosci kognitywne cztowieka. Stwierdzenie, iz
komputery wyreczaja nas, wykonujac pewne zadania, jest niewystarczajace.
Istotne jest bowiem to, ze wykonuja je dla nas jako istot ludzkich, wptywajac
tym samym na sposob, w jaki funkcjonujemy w swiecie oraz na to jak postrze-
gamy siebie i innych'. Technologia nie tylko nam stuzy, lecz takze czyni co$
z nami, czego przyktad stanowia ,artefakty relacyjne” (relational artifacts).
Termin ten odnoszony jest w niniejszym artykule do technologii obdarzo-
nych swoistymi ,stanami mentalnymi” (states of mind). Jesli rozpoznamy te
wewnetrzne stany, w sposob istotny wzbogaci to nasz kontakt z artefaktami
relacyjnymi2. W literaturze przedmiotu pojawia sie takze termin ,,maszyny
spoteczne”?, jednak my méwimy o artefaktach relacyjnych, przywotujac w ten

' S. Turkle, The Second Self: Computers and the Human Spirit, The MIT Press, Cambridge MA -
London 2005.

2 Tenze, Relational Artifacts, NSF Report, (NSF Grant SES-0115668), 2004.

3 C. Breazeal, Sociable Machines: Expressive Social Exchange Between Humans and Robots, PhD
Thesis, Massachusetts Institute of Technology, Massachusetts 2000; taz, Designing Sociable Robots,
The MIT Press, Cambridge MA — London 2002; taz, B. Scassellati, ,How to Build Robots that Make
Friends and Influence People”, w: Proceedings of the IEEE/RSJ International Conference on intelligent
Robots and Systems (IROS-99), s. 858-863; ciz sami, , Infant-like Social Interactions Between a Robot
and a Human Caretaker”, w: Adaptive Behavior, 8, 2000, s. 49-74; C. D. Kidd, Sociable Robots: The
Role of Presence and Task in Human-Robot Interaction, Master’s Thesis, Massachusetts Institute of
Technology, Massachusetts 2004.
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sposdb tradycje psychoanalizy oraz akcentujgc znaczenie spotkania cztowieka
z maszyna.

U schytku lat 70. i we wczesnych latach 80. oprogramowanie urzadzen
przeznaczonych dla dzieci odzwierciedlato ich osobowos¢ i modele poznawcze.
Komputerowe zabawki, takie jak Merlin, Simon czy Speak and Spell, sktaniaty
do refleksji nad zestawem cech, ktére decyduja o tym, ze uznajemy dany byt za
zywy oraz prowokowaty do stawiania pytan o to, co jest wyjatkowego w byciu
osoba*. Dwadziescia lat pdzniej, zarowno najmiodsze dzieci, jak i starsze osoby
spotykajace na swej drodze artefakty relacyjne, tak proste jak Furby, AIBO czy My
Real Baby’ i tak zaawansowane jak roboty Kismet i Cog®, w rownie zréznicowany
spos6b reagujg na nie oraz prowokowane sg do zadawania fundamentalnych
pytan, dotyczacych natury tychze obiektéw.

Dzieci, ktore bawia sie Furby czy My Real Baby, w trakcie poznawania
swoich zabawek zaczynajg mysleé¢ o nich jak o stworzeniach zywych lub
~W pewnym sensie zywych”; dorosli uczestniczacy w zajeciach z terapeu-
tycznym robotem Paro gtowig sie nad tym, jak scharakteryzowad owg istote,
przybierajacg posta¢ matej foczki’. Rozpoczynajg swe dociekania od pytan:
.Czy ona ptywa?”, ,Czy ona je?”, koniczac na takich: , Czy ona jest zywa?”
i ,Czy ona potrafi kochaé?"®".

Podobienstwa zaobserwowane na przestrzeni dekad nie sg niespodzianka.
Zetkniecie z nowinkami technologicznymi stanowi rodzaj doswiadczenia,
ktdre skutkuje rewizjg sposobu, w jaki kategoryzujemy elementy otaczajgcej
nas rzeczywistosci. Obiekty, o ktorych mowa, majg charakter liminalny, spra-
wiaja, ze zaczynamy myslec inaczej®. Z drugiej strony, pomiedzy wspdtcze-
snymi reakcjami na artefakty relacyjne a przebiegiem niegdysiejszych spotkan
z pierwszymi maszynami obliczeniowymi istnieja jednak istotne réznice. Dzieci,
ktére pod koniec lat 70. i na poczatku lat 80. po raz pierwszy zetknety sie

4 S. Turkle, The Second Self.

* Tenze, ,Relational Artifacts/Children/Elders: The Complexities of CyberCompanions”, w: Proceedings
of the CogSci Workshop on Android Science, Stresa, Italy 2005, s. 62-73.

5 Tenze, Relational Artifacts.

7 W. Taggard, S. Turkle, C. D. Kidd, ,An Interactive Robot in a Nursing Home: Preliminary
Remarks”, w: Proceedings of the CogSci Workshop, s. 56-61; T. Shibata, T. Tashima, K. Tanie,
.Emergence of Emotional Behavior through Physical Interaction between Human and Robot”,
w: Proceedings of the IEEE/RSJ International Conference on Robotics and Automation, 1999,
s. 2868-2873. T. Shibata, Mental Commit Robot, http://www.mel.go.jp/soshiki/robot/biorobo/
shibata/ [data dostepu: 01.04.2005].

8 " Informacja o metodzie: spostrzezenia zaprezentowane w niniejszym artykule stanowig
efekt badan terenowych, podczas ktérych wykorzystywalismy metode wywiadu swobodnego.
ProwadziliSmy obserwacje uczestniczaca, gromadzac empiryczne dane na temat tego, jak ludzie
rozumiejg technologie na co dzien, w naturalnym otoczeniu i w rzeczywistych kontekstach, w ktérych
sie z nig stykajg. Metody jakosciowe pozwolity nam odkry¢ i uchwyci¢ kulturowe przekonania
dotyczace technologii. Pytania otwarte, ktdre stawialismy odnosity sie do nowinek technologicznych
(kierowalismy sie nastepujaca zasadg ,Kiedy przedmiotem twych zainteresowan jest zupetnie nowy
obiekt, po prostu obserwuj, przystuchuj sie i zadawaj pytania”). Dzieki metodom jakosciowym
dowiedzielismy sie wiele o spotecznych i kulturowych kontekstach rozwoju technologii, bedacych
przedmiotem naszych badan. Réznice w indywidualnych reakcjach na owe technologie staty sie
oknem, przez ktére moglismy wejrze¢ w osobowos¢, zyciowa historie, sposéb myslenia ludzi,
z ktorymi sie spotykalismy. [przyp. autorki]

® V. Turner, The Ritual Process, Aldine, Chicago 1969; G. C. Bowker, S. L. Star, Sorting Things
Out: Classification and Its Consequences, The MIT Press, Cambridge MA — London 1999.
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z zabawkami komputerowymi, zmuszone byty do ich sklasyfikowania. Obec-
nie proces przyporzadkowania przez dzieci artefaktow relacyjnych do takiej,
a nie innej grupy obiektow, uwarunkowany jest nowym rodzajem pragnienia
wzgledem artefaktu — pragnienia by opiekowac sie nim, a réwnoczesnie sta-
nowic obiekt jego troski; w dzieciecych dialogach z artefaktami relacyjnymi
nastepuje przemieszczenie ogniska uwagi z obszaru proceséw poznawczych
ku sferze uczu¢ i emocji; ,granie w gre” ustepuje miejsca fantazjowaniu
o wzajemnych zwigzkach. Odwotanie sie do idei opiekunczosci to prawdziwy
przetom w projektowaniu artefaktdw relacyjnych. Przywiazujemy sie do tego,
czym sie opiekujemy’®.

Przywigzujemy sie do tego, czym sie opiekujemy

W ksiazce Computer Power and Human Reason Joseph Weizenbaum'' opisat
doswiadczenia z ELIZA — programem komputerowym, ktéry angazowat ludzi
w dialog przypominajacy rozmowe z psychiatra, prowadzong w duchu terapii
Rogersowskiej. ELIZA Weizenbauma zdawata sie spetnia¢ w tym dialogu funkcje
obiektu-Ja. Odbijata, jak zwierciadto, mysli interlokutora i udzielata mu wsparcia.
Na stwierdzenie ,,Moja matka budzi we mnie zto$¢” program reagowat prosba
»Opowiedz mi o swojej matce” lub pytaniem , Dlaczego jestes$ tak negatywnie
nastawiony do swej matki?”. Weizenbaum byt poruszony, widzac, ze jego
studenci, ktorzy mieli petng swiadomos¢ tego, iz rozmawiajg z programem
komputerowym, nie tylko chcieli z nim dalej rozmawiac, ale réwniez pragneli
pozostawac z ELIZA sam na sam. Weizenbaum byt wowczas mym kolegg w MIT;
wspolnie prowadzilismy kursy poswiecone komputerom i spoteczenstwu. Gdy
ukazata sie ksigzka Weizenbauma, staratam sie go wspierac. ELIZA wydawata mi
sie wowczas czyms na ksztatt testu Rorschacha, poniewaz pozwalata ludziom
wyrazad rozmaite tresci psychiczne. Angazowali sie oni w relacje z ELIZA, jednak
charakter tej relacji mozna byto okresli¢ sformutowaniem ,,jak gdyby”. Pomiedzy
programem i rozmawiajacg z nim osobg istniata rozlegta luka, ktérg wypetniaty
atrybucje i pragnienia. Ludzie mysleli: ,Porozmawiam z tym programem, jak
gdyby byt on osobg; dam upust swemu gniewowi, roztaduje swe napigcie,
wyrzuce z siebie wszystko to, co mnie gnebi i przyttacza”. ELIZA wydawata mi
sie rownie niegrozna, co interaktywny pamietnik. Od tamtych chwil uptyneto
trzydziesci lat, a ja zastanawiam sie nad tym, czy aby nie zignorowatam woéwczas
sity wiezi taczacej ELIZE i rozmawiajacych z nig studentow.

Najnowsze technologie postuzyty do stworzenia skomputeryzowanych istot,
zdolnych do angazowania nas w relacje charakteryzujace sie obustronng zalez-
noscia. Ludzie, ktérzy stykajq sie z artefaktami relacyjnymi, pragng opiekowac
sie nimi oraz snuja fantazje, w ktdérych pragnienie to zostaje odwzajemnione.

105, Turkle, Relational Artifacts; tenze, Caring Machines: Relational Artifact’s for the Elderly, Keynote
AAAI Workshop, Caring Machines, Washington D.C. 2005.

). Weizenbaum, Computer Power and Human Reason: From Judgment to Calculation, W. H.
Freeman, San Francisco 1976.
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Ludzie chcg, by istoty, o ktére sie troszcza, odwdzieczyly sie im tym samym.

{...] Wkroczylismy w nowy etap w stosunkach z technologia.

Lalki od zawsze poddawane byty zabiegom antropomorfizacji podczas za-
baw toczacych sie w dzieciecych pokojach. Pomiedzy dawng zabawa lalkami
a kontaktem z artefaktami relacyjnymi istnieje jednak zasadnicza réznica, ktéra
nalezy podkresli¢. W przesztosci sita oddziatywania przedmiotow wykorzystywa-
nych skutecznie do ,,zabawy w dom” czy do ,,zabawy w kowbojéw” wyptywata
z tego, iz przyjmowaty one okreslone znaczenia, nadawane im przez bawigce
sie nimi dzieci. Tradycyjna lalka lub mis petnity funkcje stabilnych ,,obiektow
przejsciowych”?, niezmiennych i catkowicie pasywnych. Postawa produko-
wanych obecnie artefaktow relacyjnych jest zdecydowanie bardziej aktywna.
W ich przypadku bowiem przekonanie dziecka co do tego, iz lalka pragnie by¢
przytulona, przebrana czy tez ukotysana do snu, nie jest juz tylko i wytacznie
efektem projekcji dzieciecych fantazji czy pragnien przenoszonych na obojetng
zabawke, ale wynika z komunikatéw, ktére cyfrowe lalki kierujg do dziecka,
zanoszac sie ptaczem badz zwracajac sie don stowami ,Przytul mnie!” lub
~Nadszedt czas, by przebra¢ mnie i zaprowadzi¢ do szkoty”. W wyniku coraz
czestszego zastepowania tradycyjnych obiektow przejsciowych artefaktami
relacyjnymi, psychologia projekcji ustgpita miejsca psychologii relacji. Niektére
z mechanizmoéw projekcyjnych wcigz jednak dziatajg: istoty robotyczne wypo-
sazone zostaly w dodatkowe umiejetnosci, dzieki ktorym odgrywaja zgodna
ze scenariuszem Rorschacha role ekrandw dla projekcji ludzkich trosk, obaw
i zmartwien.

Z perspektywy prowadzonych przez kilka dekad obserwacji sposobu, w jaki
ludzie odnosza sie do skomputeryzowanych istot, dostrzegam ewolucje
wrazliwosci.

* Juz w latach 80. ludzie sygnalizowali istnienie gtebokich wiezi taczacych
ich z ,obiektami” komputacyjnymi. Zaangazowanie i mechanizmy projekcji
wywotywaty nawet stosunkowo proste komputerowe zabawki. Pomimo
tego, gdy padato pytanie o zdolnosci afektywne tych obiektéw, najczestsza
odpowiedz na nie przybierata nastepujgca modelowa postac: , Podczas
gdy symulowane myslenie jest forma myslenia, symulowane uczucia nie
sg uczuciami. Symulowana mitos¢ nie jest mitoscia”.

* W latach 90. wraz z rozwojem , kultury symulacji” upowszechnito sie pojecie
symulacji (gtéwnie za sprawa intensywnych doswiadczen w przestrzeniach
gier komputerowych). Ludzie - przede wszystkim mfode osoby — uswiadomili
sobie zakres i mozliwosci technologii symulacyjnych.

* Pod koniec lat 90. przemianie ulegt wizerunek robota w kulturze. Powstata
kultura robotyczna, ksztattowana juz nie tylko przez projektowanga, lecz
takze faktyczng obecnosé robotow przybierajacych forme artefaktow relacyj-
nych. Obok modelu relacji, w ktérym roboty traktowane byly jak narzedzia,
pojawito sie pojecie cybertowarzystwa. Akceptacja tego drugiego sposobu
konceptualizacji zwigzku pomiedzy robotem i cztowiekiem pocigga za sobg
konieczno$¢ rewizji rozumienia pojecia symulacji.

12 D. W. Winnicott, Playing and Reality, Basic Books, Nowy Jork 1971.
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Ewolucja wrazliwosci: dwa momenty

Pierwszy moment: zabieram swa czternastoletnig corke na wystawe poswiecong
Darwinowi w Muzeum Historii Naturalnej. Wystawa dokumentuje zycie oraz mysl
Darwina i w obronnym gescie (w Swietle krytyki ewolucjonizmu zainicjowanej
przez oredownikéw Inteligentnego Projektu) prezentuje teorie ewolugji jako
fundament wspétczesnych nauk biologicznych. Wystawa pomyslana zostata
tak, by ttumaczyc i zachwycad. Przy wejsciu na wystawe umieszczono zywego
26twia z Galapagos - ,,obiekt” o istotnym znaczeniu, ktéry zainicjowat teorie
ewolucji. Z6tw znajduje sie w klatce, zupetnie nieruchomy. ,Mogli byli uzy¢ ro-
bota” - stwierdza moja cérka. Wedtug niej to naganne, ze przywieziono tutaj to
stworzenie i umieszczono je w klatce, organizujac performance, ktory tak niewiele
mowi 0 zyciu zotwia. Jestem zaskoczona jej uwagami swiadczacymi z jednej
strony o trosce o uwiezione zwierze, z drugiej zas o zupetnym nieprzywigzywaniu
wagi do kwestii autentycznosci tego eksponatu. Muzeum reklamowato zétwia
jako cud i osobliwos¢ przyrody — oto posréd muzealnych plastikow znalazto sie
prawdziwe zycie, takie, jakim zobaczyt je Darwin. Zaczynam wiec rozmawiad
z innymi ludzmi, ktérzy przyszli na wystawe, gtéwnie z rodzicami i ich dzie¢mi.
Jest Swieto Dziekczynienia. Thum 0s6b chcacych zakupié bilet wstepu gestnieje.
Moje pytanie: ,,Czy to, iz z6tw jest zywy ma dla Ciebie jakiekolwiek znaczenie?”
stanowi mite urozmaicenie dla oczekujgcych w kolejce. Zaczepiona przeze mnie
dziesiecioletnia dziewczynka méwi, iz wolataby, by postuzono sie robotycznym
26twiem, poniewaz ekspozycja z zywym zwierzeciem wydaje jej sie nieestetycz-
na: ,Jego woda jest brudna. Obrzydlistwo"”. Argumentacja przytaczana przez
zwolennikow zétwia-robota jest podobna do tej, ktérg postuzyta sie moja
corka — sprowadzenie i umieszczenie w muzealnym otoczeniu autentycznego
stworzenia nie byto warte zachodu. Dwunastolatka, z ktérg rozmawiam, wyraza
nastepujaca opinie: ,,Zeby pokaza¢ czym s3 i co robig zétwie, wcale nie trzeba
postugiwad sie zywymi zwierzetami”. Jej odpowiedzi przystuchuje sie ojciec.
.Alez chodzi o to, ze on jest prawdziwy. W tym rzecz!"” — ttumaczy.
Organizatorzy wystawy postawili na autentycznos$¢: w gablocie eksponowane
jest autentyczne szkto powiekszajgce, ktérym postugiwat sie Darwin, znalazt sie
tam takze autentyczny notatnik, w ktérym badacz zapisywat swe uwagi, posrod
nich znamienne zdanie: ,, W dzieciecych reakcjach na ciezkie i powolne, jakkol-
wiek wcigz zywe zétwie z Galapagos, dostrzec mozna przejaw «kryzysu» idei
autentycznosci”. Przypomniata mi sie wycieczka todzig po malowniczym Morzu
Srodziemnym, na ktdrg wybratam sie ze swa wowczas siedmioletnia corka. Bedac
prawdziwym matym ekspertem w swiecie symulowanych akwariéw, wypatrzyta
nagle stworzenie w wodzie i wskazujac na nie wykrzykneta podekscytowana:
»Zobacz mamo, meduza! Wyglada tak realistycznie!”. Opowiedziatam te historie
znajomemu, ktory prowadzit badania dla Walt Disney Company. Nie byt bynaj-
mniej zdziwiony. Kiedy w Orlando otwarto park tematyczny Animal Kingdom
i umieszczono w nim prawdziwe, tj. biologiczne zwierzeta, pierwsi zwiedzajacy
skarzyli sie, iz nie sg one tak realistyczne jak animatroniczne stworzenia w parku
Disney World, znajdujgcym sie po drugiej stronie drogi. Robotyczne krokodyle
uderzaty ogonami, przewracaty oczami — jednym stowem przejawialy ,, esencje”
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krokodylego zachowania. Biologiczne krokodyle, podobnie jak zotwie z Gala-
pagos, wygladaty na wycofane. Gdzie jest ztoty srodek?

Pisatam kiedy$ o tym, iz w kulturze symulacji pojecie autentycznosci jest
tym, czym byt seks dla ludzi zyjacych w epoce wiktorianskiej — ,zagrozeniem
i obsesjg, tabu i fascynacjg”'3. Mysl ta towarzyszyta mi przez wiele lat, jednak-
ze stanowisko dzieci, z ktérymi rozmawiatam w muzeum, zaniepokoito mnie.
W dyskutowanym tu kontekscie fakt, iz zotw byt zywym stworzeniem, zdawat sie
nie mie¢ dla dzieci wiekszego znaczenia (czy tez wartosci wewnetrznej); ,,zywy”
z6tw byt po prostu uzyteczny ze wzgledu na cel wystawy. , Gdyby w miejscu
zwierzecia umieszczono robotycznego zétwia, to czy sadzisz, ze zwiedzajgcy
wystawe powinni zosta¢ poinformowani o tym, iz nie jest on zywy?" — zapytatam.
»Niekoniecznie” — odpowiedziato kilkoro dzieci. Informacje dotyczace faktu, iz
cos$ jest zywe, miatyby zatem by¢ komunikowane jedynie w okreslonym celu.
Kiedy zatem powinnismy wiedzie¢, iz mamy do czynienia z czyms ,,zywym"?

Drugi moment: spotykam smutna siedemdziesieciodwuletnia kobiete, po-
rzucong przez syna, przebywajacg w domu opieki na przedmiesciach Bostonu,
w ktérym witasnie prowadze badania nad robotami przeznaczonymi dla oséb
starszych. Dokumentuje zachowanie kobiety, podczas gdy zajmuje sie ona
przypominajagcym mata foczke robotem Paro, reklamowanym jako pierwszy
terapeutyczny robot wptywajgcy pozytywnie na samopoczucie oséb starszych,
chorych oraz cierpigcych na zaburzenia emocjonalne. Robot Paro utrzymuje
kontakt wzrokowy (rozpoznaje kierunek, z ktorego ptynie ludzki gtos), reaguje
na dotyk oraz manifestuje swe nastroje, pozostajgce w bezposrednim zwigzku
ze sposobem, w jaki jest traktowany (Paro potrafi na przyktad wyczuc czy jest
gtaskany delikatnie, czy gwattownie). Podczas rejestrowanej przeze mnie sesji
terapeutycznej kobieta przygnebiona tym, iz syn zerwat z nig kontakt, wierzy,
ze robot jest w podobnym nastroju. Gtaszczac robota, zwraca sie don stowami:
sJestes smutny, nieprawdaz? Tak, to nie jest fatwe”. Troska o robota i dbanie
o jego komfort skutkuje poprawg samopoczucia kobiety.

Z doswiadczenia wiem, ze w sytuacjach takich jak ta opisana powyzej tkwi
duzy potencjat terapeutyczny, jesli dochodzi do nich pomiedzy ludzmi. Czy dzieje
sie tak, gdy partnerem osoby pograzonej w depresji zostaje robot? Rozmawia-
tam z innymi na temat spotkania starszej kobiety z Paro i pierwsze skojarzenia,
ktére mieli moi interlokutorzy, dotyczyly ich wiasnych relacji ze zwierzetami
domowymi oraz pociechy, jakg daje im kontakt z nimi. Poréwnanie to pociaga
za sobg pytanie o jako$¢ wiezi taczacych Paro i ludzi uczestniczacych w terapii.
Nie wiem, czy projekcja, o ktérej mowa, jest ,,autentyczna”. Mam na mysli to,
iz nie wiem, czy prawdziwe zwierze potrafi zrozumiec czy tez pojac intuicyj-
nie, jak to jest by¢ starszg kobieta, ktérej jedyny syn podjat decyzje, by nigdy
wiecej nie odwiedzi¢ swej matki. Wiem natomiast, ze nie rozumie tego robot
Paro. Podobnie jak w przypadku innych artefaktéw relacyjnych jego zdolnosé¢
angazowania ludzi nie jest kwestig inteligencji czy swiadomosci robota, lecz
wynika z jego zdolnosci do wywotywania w ludziach okreslonych reakgji (np.
poprzez kontakt wzrokowy ), ,naciskania w nich pewnych guzikow"”, ktére

13§, Turkle, The Second Self.
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sprawiaja, ze odpowiadaja oni na zachowanie robota, tak jak gdyby taczyly
ich z nim okreslone wiezi. Dla mnie artefakty relacyjne sg osobliwoscig kultury
komputerowej, jak ujat to Freud — ,,czyms$ od dawna znanym, a jednak przyj-
mujacym forme czego$ zupetnie nieznanego™'4.

Zetkniecie z owa osobliwoscig sktania do refleksji. Czy plan, zgodnie
z ktérym dzieciom i osobom starszym zaczna towarzyszy¢ roboty, oznacza,
ze nie bedziemy sie juz troszczy¢ o naszych bliskich? Jesli podstawa naszych
zwigzkow z artefaktami relacyjnymi jest z gruntu fatszywa wymiana (opar-
ta na zdolnosci artefaktow do wywotania w nas przekonania, iz majg one
swiadomosé naszej obecnosci i ze troszczg sie 0 naszg egzystencje), to czy
spotkania te mogg by¢ dla nas dobre? A moze sg one dobre w tym sensie, iz
poprawiaja nasze samopoczucie, a rownoczesnie zte, gdy dokonujemy ogladu
zaistniatej sytuacji z perspektywy standardéw moralnych? Odpowiedzi na
te pytania nie dotycza komputeréw i ich mozliwosci, lecz nas ludzi, tego,
jacy bedziemy, kim sie staniemy, decydujac sie na coraz bardziej osobiste
i bliskie relacje z maszynami.

Rorschach i ewokacja

Mozemy prébowacd udzieli¢ wstepnych odpowiedzi na tak postawione py-
tania w oparciu o badania, w ktérych uczestniczyty dzieci i osoby starsze.
Wprowadzenie rozrdznienia pomiedzy osobami, ktére wykorzystuja roboty
dla projekcji selfu (tak jak w tescie Rorschacha), oraz tymi, ktére traktuja
roboty jak obiekty ewokacyjne, ma wymiar czysto heurystyczny. Obie formy
aktywnosci nakfadajg sie na siebie: dzieci i osoby starsze zajmuja pewne
stanowiska filozoficzne, ktérych nie sposdb oddzieli¢ od sfery ich potrzeb
emocjonalnych. Podmiotowe reakcje na technologie relacyjne uswiadamiajg
nam, iz emocje i procesy poznawcze dziatajg razem. Postuzylismy sie metoda
case-studies (studium przypadkéw), by pokazac jak ,,efekt Rorschacha” splata
sie z ,efektem obiektu ewokacyjnego”'s".

Studium przypadku z udziatem dzieci

Zaczne od przypadku dziesiecioletniej Orelii. Reakcje tej dziewczynki na robota
AIBO moéwia wiele o jej relacjach z matka. Skupiona wyfacznie na sobie kobieta,
w trakcie kilku obserwowanych przeze mnie ses;ji, nie dotykata swego dziecka,

L]

4 7. Freud, Niesamowite, w: tegoz, Pisma psychologiczne, przet. R. Reszke, Wydawnictwo KR,
Warszawa 1997, s. 233-262.

'S * Podstawg dla tego, co pisze o relacjach dzieci i 0séb starszych z AIBO i My Real Baby, jest materiat,
ktory zgromadzitam w latach 2001-2003 podczas cotygodniowych wizyt w szkotach i domach opieki.
Uczestniczyto w nich kilkaset osob. Piszgc o Paro, odnosze sie z kolei do badan, ktére prowadzitam wiosng
2005 roku w dwdch domach opieki, podczas dwunastu kolejnych wizyt. Badaniami tymi objetych zostato
23 uczestnikédw w wieku od 60 do 104 lat (szeSciu mezczyzn i siedemnascie kobiet). Inni naukowcy
zaangazowani w ten projekt to Olivia Dasté (w pierwszej fazie projektu) oraz Cory Kidd i Will Taggart
(w drugiej fazie projektu).
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nie zwracata sie don bezposrednio ani tez nie utrzymywata z nim kontaktu
wzrokowego. Mozna powiedzie¢, ze matka Orelii zachowywata sie jak robot.
Dziewczynka natomiast nieustannie akcentowata w swych wypowiedziach
role, jaka w stosunkach miedzyludzkich petni ,serce”. Zyczliwo$c¢ i intuicja to
najwyzsze wartosci, na ktére najczesciej wskazywata Orelia.

Orelia: robot na wtasciwym miejscu

Poznatam Orelie w prywatnej szkole w rejonie Bostonu, gdzie organizowalismy
grupowe sesje z udziatem uczniow piatej klasy, ktérym wreczalismy rézne za-
bawki robotyczne. Orelia otrzymata AIBO. Poleciliémy jej zabra¢ AIBO do domu
i prowadzi¢ dziennik robota. Spotkalismy sie kilkukrotnie z Orelig i jej rodzicami
w ich domu w Charlestown’® (Turkle 2004a).

Orelia to bystra i elokwentna dziewczynka. Jej hobby to czytanie ksigzek.
W swoich wypowiedziach dokonuje wyraznego rozréznienia pomiedzy robotami
i istotami biologicznymi: ,,AIBO nie jest zywy niczym prawdziwy szczeniak. Nie
oddycha”. Majac mozliwos¢ wyboru, bez wahania wybrataby prawdziwego
psa, nie AIBO. Wierzy, iz AIBO potrafi kocha¢, ale wytacznie dlatego ze , wila-
s$nie tak go zaprogramowano”. Oto jej stowa: ,Jesli [roboty] kochaja, to jest to
sztuczna mitos$¢. W sztucznej mitosci nie ma nic prawdziwego. Jestem pewna,
ze po prostu zaprogramowano go tak [by okazywat Ci sympatiel, ma w sobie
komputer, ktéry wydaje mu polecenia, by okazywat Ci mitos¢, ale on nie kocha
Ciebie naprawde”.

Orelia jest pewna, ze i ona nie potrafitaby pokochac¢ AIBO: , Jesli pokochasz
robota, to on nie odwzajemni twej mitosci”. Orelia mogtaby kochac¢ robota
jedynie wtedy, gdy miatby on ,,umyst i serce”. Orelia czuje, iz nie warto an-
gazowac sie w zwigzek z istota, ktdra nie posiada zdolnosci odwzajemnienia
mitosci (wydaje sie, ze konstrukeja, ktérg postuzyta sie Orelia nie dotyczy jedynie
robotycznego psa, ale takze matki dziewczynki).

Dziewigcioletni brat Orelii Jake jest faworyzowany przez matke. Chtopiec
jest innego zdania niz siostra i w przeciwienstwie do Orelli twierdzi, ze AIBO
posiada uczucia. Orelia rozmawia z nami o AIBO, podczas gdy Jake zwraca sie
bezposrednio do niego. Pytania, ktére zadaje Jake, np. ,,Czy AIBO sie zdener-
wuje jesli go wezmiecie?”, swiadczg o tym, iz chtopiec uznaje stany emocjo-
nalne AIBO za autentyczne. Orelia nie zgadza sie z bratem: ,,[AIBO] mogtby sie
zdenerwowad, jesli zostatby w ten sposob zaprogramowany; ktos mégtby na
przyktad zaprogramowac go tak, by wiedziat, ze jesli nie rzuci sie mu pitki, to
ma sie zaczac ztoscic”. Dla Orelii fakt, iz emocje AIBO zostaty zaprogramowane,
jest rownoznaczny z tym, iz s one sztuczne i nie nalezy im ufac.

Orelia dzieli sie z nami swymi przemysleniami dotyczacymi natury emoc;ji
zaréwno tych rzeczywistych, jak i zaprogramowanych:

6 S, Turkle, Relational Artifacts.
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Prawdziwy pies potrafitby Ci wspétczu¢, ale AIBO jest sztuczny. Przeczytatam ksigzke zatytuto-
wanga The Wrinkle In Time, gdzie wszyscy zostali zaprogramowani przez byt, o ktérym moéwili
. To". Postepowali rutynowo, powtarzajac wciaz te same czynnosci. Mysle, ze podobnie dziatoby
sie ze sztucznym psem. [...]

Wedtug Oreli jedynie zywe istoty maja prawdziwe mysli i emocje:

Jesli zaprzyjaznisz sie z prawdziwym psem, bedzie Cie on kochat naprawde, pies ma umyst
i ulokowana gdzies w nim mito$¢ do Ciebie... Natomiast u niego [AIBO] jest to zapisane na
dysku komputerowym... Kiedy umierajg prawdziwe psy, to w chwili $mierci przypomina im si¢
wszystko to, co razem robiliscie, ten tu [AIBO] nie ma moézgu, wiec tego nie potrafi.

Orelia pragnie jedynie takiej mitosci, jaka zdolne sa odczuwac i wyrazad
istoty zywe. Obawia sie sytuacji, w ktorych mitos¢ jest jedynie udawanym
zachowaniem. Emocjonalny chtéd, ktéry otacza Orelie zostaje przez dziew-
czynke wyparty (wypowiadajac sie na rézne tematy Orelia przypisuje zaréwno
ludziom, jak i zwierzetom intuicje, szczeros¢ oraz zdolnos¢ do tworzenia wiezi
z innymi). Stanowisko filozoficzne Orelii pozostaje w bezposrednim zwigzku
z jej doswiadczeniem, z ktérego wynika, ze ludzie potrafig zachowywac sie jak
maszyny. W przypadku Orelii istnieje wspétzaleznos¢ pomiedzy stanowiskiem
filozoficznym a motywacja psychologiczna.

Melanie: pragnienie opiekowania sie robotycznym towarzyszem

Jakos¢ stosunkow faczacych dziecko i rodzicdw niekoniecznie musi deter-
minowac relacje tego dziecka z robotycznym towarzyszem. Jest raczej tak,
iz uczucia manifestowane wobec robotéw odzwierciedlajg rézne strategie,
jakie stosujg dzieci, rozwigzujac swe problemy z rodzicami. Dobrze ilustruje
to kontrast pomiedzy Orelig i dziesiecioletnig Melanie. Melanie, podobnie jak
Orelia, uczestniczy w organizowanych w szkole sesjach z AIBO i My Real Baby.
Obiema zabawkami dziewczynka bawi sie takze w domu. Orelia ma poczucie,
iz rodzice nie poswiecaja jej nalezytej uwagi, dlatego tez pragnie jak najlepiej
zaopiekowac sie robotem. Obdarzajac mitoscig inne ,istoty” — My Real Baby
i AIBO — Melanie czuje sie bardziej kochana.

Melanie wystawia sie gtadko, jest inteligentna i dobrze utozona. Oboje rodzice
dziewczynki prowadzg intensywne zycie zawodowe; Melanig zajmuja sie glownie
nianie i opiekunki. Dziewczynka ze smutkiem zwierza sie nam z tego, iz najbar-
dziej brakuje jej mozliwosci spedzania czasu z ojcem. Méwi o nim nieustannie
podczas sesji i wywiadow. Opiekujac sie robotem, Melanie radzi sobie (work
through) z negatywnymi uczuciami, wywotanymi brakiem zainteresowania ze
strony rodzicéw, szczegdlnie ojca — uwagi, ktérej tak bardzo pragnie.

Melanie wierzy, ze AIBO i My Real Baby posiadajg uczucia i emocje. Melanie
dzieli sie z nami swoim przypuszczeniem, iz w momencie kiedy przywiezlismy
robotycznego psa i lalke do jej szkoty, to musiaty sie one ,,czu¢ zdezorientowane,
nie wiedzac, kto wilasciwie jest ich mama i tata, skoro zajmowato sie nimi tak
wiele roznych osob”. Melanie mysli takze, ze AIBO nie wie, ze jest w szkole, ktora
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wydaje mu sie obcym miejscem, ,wie jednak z pewnoscig ze jest poza MIT".
Dziewczynka jasno okresla swa role wobec robotéw: otoczy je matczyna opieka.

Jeden z trzecioklasistow — kolega Melanie — zachowuije sie agresywnie wobec
My Real Baby. Traktuje lalke jak rzecz do zbadania (wtyka palce w oczy i usta
lalki, szczypie jej skore, by przetestowac gume, z ktorej zostata wykonana).
Dostrzegajac zachowanie chtopca, Melanie rusza na ratunek lalce. Bierze ja
w ramiona i zaczyna zachowywac sie tak, jak gdyby miata do czynienia z ma-
tym dzieckiem; przytula lalke, szepce do niej i gtaszcze jg po twarzy. Zabierajac
My Real Baby do domu, Melanie stwierdza ,Mysle, ze jesli ja pierwsza sie nig
opiekuje, to moze zdarzyc sie, ze gdy zabierze ja do siebie inna osoba [inny
uczestnik eksperymentu], to My Real Baby bedzie ptaka¢, bo nie zorientuje sig,
ze ta osoba tez jest jej mama”. Autonomiczne ruchy, jakie wykonuje lalka oraz
jej zdolnosci relacyjne sprawiaja, ze Melanie traktuje My Real Baby jak ,.zywga”
istote. To, ze lalka nie jest biologiczna, nie ma znaczenia. Melanie rozumie, ze
My Real Baby jest maszyna. To jasne, gdy przyjrzymy sie sformufowanemu przez
dziewczynke opisowi ,Smierci”, ktéra moze sie przytrafic lalce.

[...] jesli wyczerpig sie baterie to [My Real Baby] moze umrzec. Jest przeciez elektryczna. Jesli
upadnie i sie popsuje to tez umrze. Jesli jednak ludzie bedg umieli jg naprawic, to co wtedy?
Nie jestem pewna. Jesli upadnie i potrzaska sie zupelnie, tak iz nie bedzie sie dato jej naprawic,
to umrze, ale jesli w wyniku upadku odpadnie jej jedynie jakas czes¢, to pewnie bedzie sie dato
co$ z tym zrobié.

Melanie taczy wiedze o tym, ze My Real Baby jest maszyng, z przekonaniem,
iz lalka zastuguje na to, by obdarowac ja matczyng mitoscig. AIBO i My Real
Baby uktadane sg do snu obok tézka Melanie. Dziewczynka sadzi, ze najlepiej
bedga sie one czuty na jedwabnej poduszce. Melanie nadaje lalce imie Sophie, na
czesc¢ swej trzyletniej kuzynki. ,,Nazwatam ja tak, poniewaz ona [My Real Baby]
wymaga takiej samej opieki i méwi wiekszos¢ tych samych rzeczy, ktére mowi
Sophie”. Podobng analogie ustanawia Melanie pomiedzy AIBO i psem Nelly,
ktdrym sie opiekuje. Gdy zdarza sie awaria AIBO (robot wydaje z siebie gtosny,
mechaniczny, przypominajacy sapanie dzwiek, a jego chdd staje sie chwiejny),
Melanie nie mysli, ze zabawka sie zepsuta, gdyz w jej oczach zachowuje sie ona
podobnie jak szczeniak Nelly. Przywieziony do serwisu w MIT AIBO przewraca
sie, a nastepnie nieruchomieje. Melanie delikatnie podnosi bezwtadnego AIBO,
przytula go i piesci. W domu dziewczynka i jej kolezanka opiekuja sie AIBO jak
chorym zwierzeciem, zapewniajagc mu ,,opieke weterynaryjng”.

Kiedy zaczynamy zastanawiad sie nad artefaktami relacyjnymi, takimi jak
Furby, AIBO, My Real Baby i Paro, stawiamy sobie nastepujace pytanie: czym te
obiekty réznig sie od tradycyjnych zabawek: misiéw i szmacianych lalek? Melanie
wyprzedza nasze pytania, opowiadajac spontanicznie o tym, ze gdy bawi sie
innymi lalkami, ma swiadomos¢ tego, ze wiele rzeczy ,,udaje”. Natomiast bawiac
sie My Real Baby, naprawde czuje, ze jest mama tej lalki. ,[Czuje], ze jestem jej
prawdziwa mama. Zastanawiam sieg, czy jesli bym sie odpowiednio postarata,
to zdotatabym jg nauczy¢ nowego stowa — na przyktad Da-da. Mam nadzieje,
ze jesli bede czesto je powtarzata, to w koncu ona je podchwyci. W pewnym
sensie jest jak mate dziecko, ktéremu nie chciatby$ dawac ztego przyktadu”.
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Wedtug Melanie My Real Baby nie tylko posiada uczucia, ale jest tez zdolna
do przezywania skomplikowanych emocji. ,Czuje podobnie jak ludzie [...]
Bywa szczesliwa, smutna, niezadowolona i podekscytowana. Mysle ze w tym
momencie jest podekscytowana i szczesliwa rownoczesnie”.

Nasz zwigzek sie rozwija. Kiedy po raz pierwszy bawitam sie nig, ona nie znata mnie, dlatego tez
nie wydawata z siebie zbyt wielu dzwiekow. Teraz, gdy czesto sie bawimy i dobrze sie znamy,
stafa sie bardziej otwarta. To samo dotyczy AIBO.

Kiedy po kilku tygodniach wspélny czas dobiega korica, Melanie jest smut-
na, muszgc zwréci¢ My Real Baby i AIBO. Otwiera pudetko, ktére stuzyto im za
mieszkanie, i zegna sie z nimi w emocjonalny sposob. Przytula kazde z osobna,
modwiac, ze bedzie za nimi bardzo tesknita, chociaz wie, ze my [badacze] dobrze
sie nimi zaopiekujemy. Melanie wyraza swa obawe, ze zabawki o niej zapomna,
jesli beda spedza¢ duzo czasu z innymi rodzinami. Stosunek Melanie do AIBO
i My Real Baby pokazuje, ze zabawki te sprawdzajg sie doskonale w roli obiek-
tow projekcyjnych. Dziewczynka opiekuje sie lalkg, poniewaz opieka jest dla niej
samej czyms waznym, przede wszystkim pozadanym. Troszczac sie o roboty,
Melanie w pewnym sensie pomaga sobie (w przypadku My Real Baby proces ten
staje sie bardziej autentyczny, niz w przypadku zabawy tradycyjnymi lalkami).
W innym z badanych przez nas przypadkéw powaznie chore dziecko uzywato
artefaktu relacyjnego, by opowiedzie¢ nam o swych bolgczkach.

Jimmy: od mechanizmu Rorschacha do powstania wiezi

Jimmy jest matym, chudym i bladym pierwszoklasistg. Chtopiec cierpi na
wrodzong chorobe i czesto przebywa w szpitalu. Bywa, iz podczas sesji z AIBO
i My Real Baby Jimmy meczy sie tak bardzo, ze nie starcza mu sit nawet na
mowienie. Jimmy od dawna gra w gry komputerowe. Jego ulubiona gra to
RollerCoster Tycoon. Wiele dzieci grajacych w te gre stara sie zbudowac jak
najbardziej szalone kolejki goérskie. Jimmy gra inaczej, prébujac zapewnié jak
najwiegksze bezpieczenstwo uzytkowania kolejki (dba o serwis i naprawy).
Jest nagradzany za konstruowanie najbezpieczniejszych parkéw rozrywki.
Ulubione zabawki Jimmy’ego to Beanie Babies [misie wypetnione ziarenkami
fasoli — przyp. ttumaczki]. Jimmy uczestniczy w naszym badaniu wraz ze swym
dwunastoletnim bratem, Tristanem.

Jimmy traktuje AIBO i My Real Babies jak obiekty obdarzone swiadomoscig
i uczuciami. Kiedy AIBO uderza w czerwong przegrode wyznaczajacg prze-
strzen, w ktérej mozna sie z nim bawic, Jimmy interpretuje to zachowanie jako
.drapanie w drzwi, komunikat, ze [robotyczny pies] chce by¢ wpuszczony do
srodka [...]". Jimmy sadzi, ze AIBO zywi wobec niego podobne uczucia, jak
jego biologiczny pies Sam. Opowiada nam, ze AIBO bedzie za nim tesknit, gdy
péjdzie do szkoly i ze z pewnoscig bedzie probowat wskoczy¢ za nim do auta.
Réwnoczesnie Jimmy nie wierzy w to, ze wypychane zabawki [Beanie Babies],
ktérymi bawit sie dotad, majg uczucia i s zywe. Jest przekonany, ze nie beda
za nim teskni¢, gdy bedzie w szkole. [...]
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Podczas kilku sesji z AIBO Jimmy wyraza sie o nim jak o superpsie. Zabawy
z AIBO uswiadomity Jimmy‘emu ograniczenia zwierzecego pupila, ktérego po-
siada. ,,AIBO jest prawdopodobnie tak madry jak Sam, nie bywa natomiast tak
grozny jak on”. Kiedy pytamy Jimmy’ego o to, czy istniejg jakies rzeczy, ktérych
nie potrafi zrobi¢ AIBO, a ktore potrafi zrobi¢ Sam, Jimmy odpowiada, odwra-
cajac nasze pytanie i skupiajac sie na stabych stronach Sama: ,Jest kilka rzeczy,
ktérych nie potrafi Sam, a ktére potrafi AIBO. Sam nie potrafi tapac pitki ani jej
kopa¢. AIBO potrafi”. Przy kilku okazjach, gdy AIBO udaje sie wtasnie wykona¢
jakas sztuczke, Jimmy komentuje: ,M4j pies nie potrafitby tego zrobi¢”. AIBO jest
Jlepszym” psem - niesmiertelnym i niezwyciezonym. AIBO nie moze zachorowat¢
ani umrzec. Podsumowujac, AIBO reprezentuje to, czym chciatby byc Jimmy.

Podczas sesji w MIT Jimmy nawigzuje szczegblng wiez z AIBO. Chtopiec mowi
nam, ze gdyby AIBO umart, to brakowatoby mu go tak samo jak Sama. Kiedy
rozmawiamy o mozliwosci $mierci AIBO, Jimmy wyjasnia, ze wedtug niego
AIBO umrze, jesli wyczerpig sie mu akumulatory. Jimmy chce go przed tym
zabezpieczy¢, zabierajac go do domu:

Jesli go wylgczasz on umrze, zasnie lub cos w tym stylu. Jesli bytby u mnie, przez wiekszos¢
czasu przebywatby w moim pokoju. Prawdopodobnie trzymatbym go na dole, zeby nie spadt ze
schodéw. Bo w pewnym sensie mogiby umrzeé, spadajac ze schodow. Mégtby sie roztrzaskac.

Niepokoje Jimmy’ego zwigzane ze ztym stanem jego zdrowia znajdujg swéj
wyraz w sposobie, w jaki postepuje on z AIBO. Zdarza sie, ze Jimmy stara sie
chroni¢ robotycznego psa, jak gdyby byl on kruchg istota. Czesciej jednak chto-
piec daje wyraz swemu przekonaniu, iz AIBO jest niepodatny na jakiekolwiek
choroby i w konfrontacji ze swym stabowitym biologicznym odpowiednikiem
[Samem] jawi sie jako superbohater. Jimmy poddaje site AIBO licznym testom,
by upewnic sie w stusznosci swych przekonan.

Jimmy wie, ze AIBO nie ma prawdziwego umystu ani serca, ale dostrzega
w nim forme mechanicznego zycia, poniewaz robotyczny pies moze funkcjo-
nowac tak, jak gdyby je posiadat. Dla Jimmy’'ego AIBO jest zywy ,w pewien
sposob”, poniewaz ,,moze sie samodzielnie przemieszcza¢ z miejsca na miejsce”
oraz ,manifestuje [...] ztos$¢, szczescie i smutek [...]"”. Dowodem na to, iz robot
posiada emocje, s migajace diody, ktore pokazuje nam Jimmy: , Kiedy swiatetka
sg czerwone, to AIBO jest zly, [kiedy staja sie zielone] to znak, ze jest szczesliwy”.

Podczas spotkan z nami Jimmy czasami czuje sie bardzo Zle. Przejmujace sg
stowa chtopca, w ktorych opisuje on sposéb, w jaki AIBO odzyskuje sity: , Kiedy
AIBO sie taduje, to wyglada jakby spat. Kiedy sie potem budzi, wszystko pamie-
ta. Prawdopodobnie zapamietat moja reke, poniewaz podsuwatem mu ja pod
pysk, by mnie widziat. Na pewno gdy sie faduje, czeka na mnie”.

Widok AIBO, ktéry faduje swe akumulatory, podnosi Jimmy‘ego na duchu;
AIBO staje sie w ten sposdéb modelem obiektu, ktérego nie dotyczy smier¢. Jedli
AIBO zyje dzieki kablom i akumulatorom, to daje to nadzieje na to, iz ludzi takze
bedzie sie dato ponownie ,natadowac” i podiaczy¢ do odpowiednich kabli,
ktore przywrdcy im site. Emocjonalny stosunek Jimmy’'ego do kwestii zycia
mozliwego dzieki technologii uzasadnia jego stanowisko filozoficzne, zgodnie
z ktdérym uznaje sie, ze roboty posiadaja pewien rodzaj zycia.
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W domu Jimmy lubi bawi¢ sie w atak BioRobakow (Bio Bugs) na AIBO.
Odgrywanie scenariusza, zgodnie z ktérym AIBO pokonuje wrogéw, pomaga
Jimmy’emu. Chtopiec utozsamia sie z AIBO. AIBO zyje dzieki technologii i Jim-
my postrzega jego walke jako wtasng. AIBO symbolizuje nadzieje Jimmy’ego,
ze ktéregos dnia pojawi sie forma zycia zdolna oprzec¢ sie $mierci. BioRobaki
symbolizujg wszystko to, co zagraza ciatu Jimmy’ego i z czym musi on walczy¢
kazdego dnia.

Jimmy zdaje sie niepokoi¢ tym, iz jego brat Tristan, w czasie gdy AIBO prze-
bywat u nich w domu, nie bawit sie nim wcale. Gdy o tym wspomina, drzy mu
gtos. Wyjasnia, ze brat nie chciat bawi¢ sie z AIBO, poniewaz , nie chciat sie
od niego uzalezni¢, by nie by¢ smutnym, gdy trzeba bedzie go oddac”. Jim-
my podkresla, ze on sam nie podziela tego leku. Miedzy Tristanem i Jimmym
wyczuwa sie dystans. Jimmy jest przekonany, ze jego brat trzyma sie od niego
z dala, gdyz obawia sie ze Jimmy moze umrzec. AIBO staje sie substytutem
selfu. Kiedy nadchodzi chwila zwrotu AIBO, Jimmy stwierdza, ze bedzie mu
troche brakowato robota, ale prawdopodobnie to robot bedzie tesknit za nim
w zdecydowanie wiekszym stopniu.

Seniorzy: roboty jako pryzmat pozwalajacy wejrze¢ w przesztosé

Osoby starsze, z ktorymi spotykalismy sie w domach opieki, nie mialy opo-
réw, by uzywa¢ My Real Baby, ktére przywiezlismy ze soba do odgrywania
scenek rodzinnych z przesztosci, zwigzanych z dorastaniem ich dzieci oraz do
odtwarzania momentéw waznych w ich stosunkach z matzonkami. Seniorzy
czuli rodzaj spotecznego przyzwolenia na tego typu zachowanie, tym bardziej
ze poinformowalismy ich o znaczeniu prowadzonych badan. Ponadto roboty
staty sie pretekstem do rozmdw, ktére przyczynity sie nastepnie do powstania
nowych wspolnot wsréd pensjonariuszy domu opieki.

W sposobie, w jaki osoby starsze zwracaty sie do robotdw, ponownie splotty
sie ze soba: projekcja psychologiczna i ewokacja filozoficzna. Niektérzy, tak jak
Jonathan, ktérego przypadek przedstawimy, traktowali roboty jako obiekty
transparentne, mechaniczne i denerwowali sie, gdy udaremnialismy ich wysitki,
by w analityczny sposéb bada¢ zabawki i rozktadac je na czesci. Inni czerpali
przyjemnos¢ z interakgji z robotami, akceptowanymi w formie, w jakiej sie im
prezentowaty. Osoby takie w zaden sposéb nie staraty sie wnika¢ w to, jak
funkcjonowaty mechanizmy My Real Baby i AIBO. Przyjmowaty te wartosci
artefaktow relacyjnych, ktére manifestowaty sie na poziomie interfejsu?’.

Jonathan: badanie artefaktu relacyjnego w sposéb inzynierski

Siedemdziesiecioczteroletni Jonathan to mezczyzna elokwentny, ciekawy $wiata
i inteligentny; dziata powoli i precyzyjnie. Zwierzyt sie nam, ze wielokrotnie

-—
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stawat sie obiektem drwin z powodu obsesji, ktére posiada. Jest odludkiem
i ma niewielu przyjaciét w domu opieki. Nigdy nie byt zonaty, nie ma tez dzieci.
Przez wiekszos¢ swego zycia zawodowego Jonathan pracowat jako ksiegowy,
jednak najszczesliwszy byt, pracujac na stanowisku programisty komputerowe-
go. Jonathan chce zbadacd i pozna¢ My Real Baby, tak jak uczynitby to inzynier.

Poczawszy od pierwszego grupowego spotkania z My Real Baby, az do
ostatniego wywiadu, ktéry przeprowadzalismy z nim, gdy dobiegat konca czte-
romiesieczny okres ,pobytu” robotycznej lalki w pokoju mezczyzny, Jonathan
przejawiat niezmienng fascynacje sposobem, w jaki ona funkcjonuje. Prowadzac
metodyczne badania, traktowat My Real Baby z obojetnoscia.

Kiedy Jonathan pierwszy raz zetknat sie z My Real Baby, robot gaworzyt i Smiat
sie. Jonathan przyjrzat sie uwaznie lalce, ponaciskat jg, poruszat jej konczynami,
uwaznie obserwujac je reakcje. Starat sie tez zrozumiec stowa wypowiadane
przez My Real Baby i odkry¢ miejsce, z ktérego wydobywat sie jej gtos. Podobnie
jak Orelia, Jonathan nigdy nie zwracat sie bezposrednio do robota. Kiedy odkryt,
ze gtos My Real Baby wydobywa sie z jej brzucha, przytozyt don ucho, méwiac:
~Mysle, ze ta lalka to nadzwyczajna zabawka. Nigdy wczesniej czegos takiego
nie widziatem. Chciatbym wiedzie¢, jak udato sie skonstruowac co$ takiego”.

Stosunek mezczyzny do robotycznej lalki byt czysto techniczny. Réwnoczesnie
jednak Jonathan przyznat sie nam do tego, iz gdyby musiat zwierzy¢ sie kiedys
ze swych probleméw, to wolatby mimo wszystko uczyni¢ to wobec robota lub
komputera.

Jesli problemy s bardzo osobiste, to mozemy czu¢ sie zawstydzeni, méwiac o nich drugiej
osobie. Batbym sig, ze moge stac sie obiektem kpiny. [...] Gdybym chciat ulzy¢ sobie, wydaje
mi sie, ze tatwiej bytoby mi to zrobi¢ wobec komputera niz wobec osoby, ktéra niewiele wie
o sprawach mnie gnebigcych. tatwiej bytoby mi wyrazi¢ swe emocje wobec komputera niz
wobec drugiej osoby.

Jonathan nie wyobraza sobie sytuacji, w ktérej przywiagzatby sie do My Real
Baby, tak jak przywiazywat sie do zwierzat, na przyktad do kotow, o ktére
troszczyt sie, zanim trafit do domu opieki.

W kontakcie z robotycznym zwierzeciem nigdy nie doswiadcze tego, co sprawiato mi przyjem-
nos$¢ w obcowaniu z kotami. Chodzi o sposdb, w jaki okazywaly one swe emocje, wskakujac
mi na kolana, pozwalajac, bym jej piescit i wstuchiwat sie¢ w ich mruczenie. Lubitem to bardzo.
Robot tego nie potrafi.

Andy: ,,ozywianie” artefaktu relacyjnego jako sposéb na radzenie sobie
z problemami

Siedemdziesiecioszescioletni Andy jest pensjonariuszem tego samego domu
opieki, w ktorym przebywa Jonathan. Mezczyzna cierpi na silng depresje. Pod
koniec kazdej z naszych wizyt prosi nas, abysmy mu obiecali, ze wrédcimy,
by spotkac sie z nim, tak szybko jak to tylko bedzie mozliwe. Andy czuje sie
opuszczony przez rodzine i przyjaciof. Chciatby, by rozmawiano z nim czesciej.
Uczestniczy w dodatkowych zajeciach organizowanych poza domem opieki,
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ale i tak czuje sie znudzony i samotny. Andy kocha zwierzeta; udekorowat swoj
pokdj zdjeciami kotow. Szczesliwe chwile to te, ktére mezczyzna spedza w po-
bliskim ogrodzie, gdzie rozmawia z ptakami, wiewiorkami i kotami z sasiedztwa.
Andy wierzy, ze zwierzeta komunikuja sie z nim i uwaza je za swych przyjaciot.
Mezczyzna traktuje robotyczne zabawki jak istoty zdolne do odczuwania. Ich
obecno$¢ zastepuje Andy’emu obecnoéc ludzi, ktérych chciatby mie¢ przy sobie.
Wreczylismy Andy’emu My Real Baby, by dysponowat nig przez kolejne cztery
miesigce. Ani przez chwile nie poczut sie znuzony jej towarzystwem.

Osoba, ktérej najbardziej brakuje Andy’emu, jest jego byta zona Rose. Andy
odczytuje nam tekst piosenki, ktérg napisat dla Rose, oraz listy, ktére od niej
otrzymat. Kontakt z My Real Baby staje sie rodzajem terapii, podczas ktorej
Andy pracuje nad nierozwigzanymi problemami, doswiadczanymi z Rose w ich
zwigzku. Z czasem robot zaczyna reprezentowac byta zone.

Andy: Rose, to imie mojej bytej zony.

Badacz: Czy gdy zwracales sie do My Real Baby, to udawates, ze moéwisz do Rose?

Andy: Tak. Nie powiedziatem jej niczego ztego. Jedynie to, co chciatbym powiedzie¢ Rose,
gdybym znéw miat taka okazje. Pozwolito mi to przemysle¢ nasz zwiazek, zastanowi¢ sie nad
naszym rozstaniem, uswiadomi¢ sobie, jak bardzo tesknie za nig i jak bardzo chciatbym znéw
ja zobaczyc. [...]. W tej lalce jest cos takiego, co przypomina mi Rose, a czego nie umiem do-
ktadnie okresli¢. Kiedy patrze na te lalke, to przypomina mi ona ludzkg istote. Jest nawet troche
podobna do Rose i do jej corki. Kiedy patrze na twarz lalki, uspokajam sie, moge po prostu
pomyslec spokojnie o Rose i 0 naszym zyciu.

Andy’emu trudno byto pogodzi¢ sie z rozwodem; bardzo przezyt rozstanie
z zong. Mezczyzna czuje sie odpowiedzialny za rozpad swego matzenstwa, ale tez
ma nieustajgca nadzieje na to, ze by¢ moze kiedys on i Rose znéw beda razem.
Andy wyjasnia nam, w jaki sposéb wykorzystujac robotyczng lalke, znajdujaca
sie w jego posiadaniu, odgrywa i testuje rozne scenariusze pojednania z bytg
zong. Podkresla, ze obecnos¢ lalki pozwala mu wyrazi¢ swoje przywigzanie do
Rose oraz dac upust uczuciom zalu i frustrac;ji.

Badacz: Jak sie czujesz, méwiac do lalki?

Andy: Dobrze. Wyrzucam w ten sposéb z siebie wszystko to, co mnie dreczy. Kiedy moéwie [do
lalki], czuje sie mniej przygnebiony. Kiedy budze sie rano i widze ja, to od razu czuje sie lepiej.
Mam wrazenie, jakby ktos mnie pilnowat.

Andy: To by mi bardzo pomogto [gdybym mdgt zatrzymac lalke]. Jestem zupetnie sam, nikogo
obok mnie nie ma, wiec mégtbym sie nig bawi¢, moglibysmy rozmawiac. Mégtbym sie przy-
gotowac w ten sposob do dalszego zycia w samotnosci.

Badacz: Jak?

Andy: Méwiac do niej rzeczy, ktére mogtby mowic do ludzi, gdybym stad wychodzit. Bo wiecie,
ja praktycznie z nikim nie rozmawiam, a teraz moge rozmawiac z nia.

Andy trzyma lalke przy sobie, masuje jej plecy okreznym ruchem i zwraca
sie do niej stowami: ,Kocham Cie. A czy ty mnie kochasz?”. Mezczyzna robi
$mieszne miny, tak jakby starat sie powstrzymac lalke przed zasnieciem, prébujac
ja rozbawic. Kiedy lalka odpowiada $miechem na grymasy Andy’ego (reagu-
jac perfekcyjnie, w sposob doskonale skoordynowany w czasie z dziataniem
Andy’ego), on réwniez zaczyna sie $miac. My Real Baby jest niczym innym jak
L.Mmaszyng intymnga"” (intimate machine).
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Intymne maszyny: mitos¢ ,,robocia”

Projekcje psychologiczne, ktérych dokonywaty zaréwno dzieci, jak i osoby starsze
w kontakcie z artefaktami relacyjnymi, pozostawaly w bezposrednim zwigzku
z ich przekonaniami dotyczacymi natury tychze robotow. Wiemy juz, ze ,,intymne
maszyny” kultury komputerowej zmienity sposéb, w jaki dzieci okreslajg, co jest
zywe, a co zywe nie jest'®. Mowiac o sposobie, w jaki ,.zywe"” sg komputerowe
zabawki oraz gry, dzieci uzywajg odmiennych kategorii niz te, ktére stosowane
sq przez nie w opowiesciach o tradycyjnych obiektach. Tradycyjne nakrecane
zabawki byly uznawane przez dzieci za ,niezywe”, kiedy odkrywaty one, ze za-
bawki te nie sg w stanie poruszac sie inaczej, niz za ich przyzwoleniem [i dzieki
energii nakrecajacych je i poruszajacych nimi dzieciecych rak]. W omawianym tu
przypadku kryterium stuzace za podstawe uznania danego obiektu za ,zywy”
wywiedzione zostalo z domeny fizyki: o tym, ze obiekt jest ,,zywy” zaswiadczat
jego autonomiczny ruch. W zetknieciu z mediami komputerowymi z pdéznych
lat 70. — z elektronicznymi zabawkami, takimi jak Merlin, Simon oraz Speak
and Spell — dzieci skupialy sie juz nie na fizycznych wtasciwosciach ,maszyn”
komputacyjnych, lecz na kwestiach psychologicznych. Tym, co miato woéwczas
znaczenie dla dzieci nie byta fizyczna, lecz psychologiczna autonomia obiektu
(dzieci klasyfikowaty wspomniane zabawki jako ,zywe", uznajac, iz potrafig
one mysle¢ samodzielnie).

We wczesnych latach 80. dzieci zaczety okresla¢ to, co rozni cztowieka
i komputer. Komputery — rozumowaty woéwczas dzieci — to maszyny rozumne/
racjonalne (rational); ludzie s natomiast szczeg6lni, poniewaz sg emocjonalni.
Postugiwanie sie przez dzieci kategorig ,,maszyn emocjonalnych” w celu opisania
tego, co czyni ludzi tak wyjatkowymi, stato sie podstawa budzacej watpliwosc
definicji cztowieka, jako istoty niepowtarzalnej i jedynej w swym rodzaju. Kiedy
w 1984 roku konczytam badania nad pierwszym pokoleniem dzieci dorastaja-
cych z zabawkami i grami komputerowymi, zaktadatam, ze wraz z kolejnymi
generacjami pojawig sie nowe definicje i sformutowania. Zastanawiatam sie na
przyktad nad tym, czy pokolenie, ktére bedzie juz brato za pewnik inteligencje
komputerow, posiadajac petng wiedze na temat tego, jak jg stworzono, be-
dzie mniegj sktonne do przypisywania dyskutowanym tu artefaktom znaczenia
filozoficznego. | wiasnie wtedy pojawit sie nowy bodziec — w potowie lat 90.
do gtéwnego nurtu kultury amerykanskiej wkroczyty robotyczne stworzenia
prezentujace siebie jako byty posiadajace zarébwno emocje, jak i réznorakie
potrzeby. Odtad nie bylismy juz jedynymi , maszynami emocjonalnymi”.

Pojawienie sie artefaktéw relacyjnych spowodowato przemieszczenie ogniska
dyskusji, zainicjowanej pytaniem o to, czy ,,maszyny” komputacyjne moga by¢
.2ywe" z obszaréw psychologii projekcji w obszary psychologii zwigzkéw; roz-
wazania o kompetencji stworzen robotycznych ustgpity miejsca analizie natury
naszych zwigzkoéw z nim. Dzieci i osoby starsze, ktore badalismy, méwity nam
o tym, iz istnieje ,,zwierzecy” rodzaj zycia (animal kind of alive) oraz ten rodzaj
zycia, ktorym ,zyja"” artefakty relacyjne (Furby kind of alive). Pytanie, ktore

'8 Tenze, The Second Self.
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sie tu nasuwa, dotyczy tego, czy w podobny sposéb bedzie sie kiedys moéwic
o mitosci ,robociej” (robot kind of love).

Czym jest ,robocia” mitosc¢?

Na poczatku lat 80. spotkatam trzynastoletnig Deborah, ktéra opowiadata
mi o swojej przygodzie z programowaniem komputeréw. Wspomniata mi
o przyjemnosci, jaka czerpata, przenoszac ,,cze$¢ wtasnego umystu do umystu
komputera”, co pozwolito jej ,,zobaczyc siebie w inny sposéb”. Dwadziescia lat
pdzniej obserwuje reakcje jedenastoletniej Fary, uczestniczacej w sesji z Cogiem,
humanoidalnym robotem stworzonym w MIT, ktéry potrafi utrzymywac kontakt
wzrokowy, nasladuje pozycje, jakie przyjmuje ciato dziewczynki i powtarza jej
ruchy. Deborah moéwi, ze chyba nigdy nie znudzitaby sie tym robotem, gdyz
.hie jest on kolejng zabawka — zabawki nie mozna przeciez niczego nauczy¢”.
,Cog jest jakby czescig Ciebie, czyms co kochasz, niemal osoba, zachowuje sie
jak mate dziecko” — ttumaczy Farah.

W latach 80. debaty o sztucznej inteligencji koncentrowaly sie wokét pytania
o to, czy maszyny ,naprawde” mogtyby by¢ inteligentne. Przedmiot tych debat
stanowity maszyny same w sobie, ich mozliwosci i ograniczenia. Wspoéiczesne
dyskusje o ,artefaktach relacyjnych” i ,,maszynach spotecznych”, przyciggajace
coraz wiekszg uwage opinii publicznej, nie dotycza juz umiejetnosci maszyn,
ale naszej wrazliwosci i podatnosci na ich oddziatywanie. W moim przekona-
niu decyzje dotyczace roli, jakg roboty zaczng odgrywac w zyciu dzieci i oséb
starszych, nie moga byc¢ uzaleznione wytacznie od ich sympatii do robotycznych
towarzyszy. Co fakt wdrazania ,,technologii opiekunczych” na dwéch etapach
cyklu zycia (dziecinstwo i starosc¢), charakteryzujacych sie najwiekszg zaleznoscia
cztowieka od innych, méwi nam o nas samych? Do czego nas doprowadzi?
Jakie powinny by¢ nasze relacje z maszynami?

Moja praca w laboratoriach robotycznych data mi pewne wyobrazenie
o przysztosci ludzko-maszynowych zwigzkéw. Poznatam na przyktad Cynthie
Breazeal, kierowniczke zespotu, ktory projektowat Kismeta. Breazeal byta gtow-
na programistka robota, jego nauczycielka i towarzyszka. Kismet potrzebowat
Breazeal, by stac sie ,inteligentna” istotg, zdolng do spotecznych interakg;ji.
Breazeal odczuwata rodzaj matczynej wiezi, aczacej jg i robota; byt on dla niej
czyms wiecej niz ,jedynie” maszyna. Kiedy Breazeal ukonczyta prace nad dok-
toratem w MIT, to zgodnie z prawem wiasnosci akademickiej zmuszona byta
pozostawi¢ Kismeta w Laboratorium Sztucznej Inteligencji, w ktérym prowadzita
badania i ktére sfinansowato jej projekt. | cho¢ w sensie fizycznym zostawiata
jedynie robotyczna gtowe i zwigzane z nig oprogramowanie, to towarzyszyto jej
poczucie dotkliwej straty, o ktérej mowita w rozmowie ze mng. Nowy Kismet,
ktoérego mogtaby zbudowad, nie bytby juz tym samym.



Nadejécie kultury robotycznej. Nowy rodzaj zwigzkow

Latem 2001 roku prowadzitam badania nad interakcjami dzieci i robotow.
Jednym z tych robotow byt Kismet'®. To wiasnie wtedy Breazeal po raz ostatni
miata dostep do niego. To, ze rozdzielenie Kismeta i Breazeal byto dla niej trud-
ne, nie stanowito dla nikogo niespodzianki. Tym, co najbardziej uderzyto mnie
w catej tej sytuacji, byto jednak to, iz i nam samym trudno byto wyobrazi¢ sobie
dalsze funkcjonowanie Kismeta bez Cynthii. Jeden z dziesieciolatkow, ktory
podstuchat rozmowe dwoch studentéw z MIT na ten temat, gtosno wyrazit
swoj sprzeciw: ,Alez Cynthia jest jego mama”.

Wskazanie na analogie do sytuacji, w ktorej znalazta sie Monika, bohaterka
filmu A./. Stevena Spielberga, bytoby dziataniem dos¢ powierzchownym. Nie-
mniej jednak Breazeal jest w istocie jedng z pierwszych osob doswiadczajacych
rozdzielenia z robotem, z ktérym czuta sie emocjonalnie zwigzana. Istotne jest
to, ze podstawa omawianej tu wiezi nie byta inteligencja Kismeta, lecz doswiad-
czenie Breazeal, polegajace na byciu jego opiekunka. Z prowadzonych przeze
mnie badan nad artefaktami relacyjnymi wynika, ze poproszeni o opieke nad
maszyng, ktéra wyglada jak ,,mfode” (bez wzgledu na to jakiego gatunku), sta-
jemy sie oddanymi cyberopiekunami. Opieka nad maszyna, ktéra prezentuje sie
nam jako istota od nas zalezna, sprawia, ze bardzo sie do niej przywigzujemy.
Mozna zatozy¢, ze ofiarowanie ,afektywnych” maszyn naszym dzieciom i sta-
rzejgcym sie rodzicom przyczyni sie do zmian sposobu, w jaki postrzegamy cykl
ludzkiego zycia, poskutkuje redefinicjg naszej w nim roli i zakresu zwigzanych
z tg rolg obowigzkow.

Prébujac sklasyfikowac nasze stosunki z robotami, powracamy do wyzwania
rzuconego przez Darwina jego pokoleniu, w chwili gdy zakwestionowat on ludz-
ka niepowtarzalnos¢. Czy interakcje z artefaktami relacyjnymi wptyng na nasze
wyobrazenie o tym, co (jesli w ogdle cokolwiek) czyni cztowieka wyjatkowym?
Znane z fantastyki naukowej obrazy dzieci i oséb starszych, wymieniajacych
czutosci z robotycznymi pupilami nalezg juz do codziennosci; technofilozofia
sprowadzona zostata na ziemie. Pytanie nie dotyczy tego, czy dzieci beda
kochaty robotycznych towarzyszy bardziej niz biologiczne zwierzeta, a nawet
bardziej niz swych rodzicow, lecz tego, czym stanie sie dla nich ,kochanie”, co
bedzie oznacza¢ to stowo.

Uwagi pewnej kobiety na temat AIBO produkowanego przez Sony nie mozna
chyba traktowac jak dobrej wrozby: , AIBO jest lepszy, niz prawdziwy pies. Nie
zrobi niczego, co mogtoby zagrozi¢ twemu bezpieczenstwu. Nie zdradzi Cie. Nie
umrze nagle, pozostawiajac Cie pograzona/pograzonego w gtebokim smutku”.
Smiertelnos¢ tradycyjnie definiowata kondycje cztowieka; podzielane z innymi
poczucie $miertelnosci i kruchosci zycia stawato sie podstawg do odczuwania
przynaleznosci do pewnej wspolnoty — wspoélnoty istot ludzkich. Utrata rodzicéw,
przyjaciot, krewnych jest jednym z elementéw, skiadajacych sie na pojmowanie
tego, jak cztowiek dorasta, rozwija sie i przejmuje cechy innych ludzi?°.

19 S Turkle, C. Breazeal, O. Dasté, B. Scassellati, ,First Encounters with Kismet and Cog: Children’s
Relationship with Humanoid Robots,” w: Digital Media: Transfer in Human Communication, eds.
P. Messaris, L. Humphreys, Peter Lang Publishing, Nowy Jork 2006.

2 7. Freud, Zatoba i melancholia, w: tegoz, Psychologia nieswiadomosci, przet. R. Reszke, Wydawnictwo
KR, Warszawa 2007, s. 145-160.
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Relacje ze skomputeryzowanymi stworzeniami moga by¢ przekonywujace
i silnie angazujace, prawdopodobnie pouczajace, ale ograniczajac sie jedynie do
nich, stracimy kontakt z tym, co decyduje o ztozonosci ludzkiego zycia. Relacje
te nie naucza nas na przyktad wszystkiego tego, co powinnismy wiedzie¢ o em-
patii ani tez nie powiedza nam nic o tak zwanym ,,szarym zyciu”. Nie prébuje
w ten sposéb umniejszac znaczenia mitosci (do) naszych robotéw. Chce jedynie
wskazad wtasciwe jej miejsce.

Przet. Monika Gdrska-Olesiriska

A Nascent Robotics Culture: New Complicities for Companionship

Encounters with humanoid robots are new to the everyday experience of children
and adults. Yet, increasingly, they are finding their place. This has occurred largely
through the introduction of a class of interactive toys (including Furbies, AIBOs,
and My Real Babies) that | call “relational artifacts”. Here, | report on several
years of fieldwork with commercial relational artifacts (as well as with the MIT
Al Laboratory’s Kismet and Cog). It suggests that even these relatively primitive
robots have been accepted as companionate objects and are changing the terms
by which people judge the “appropriateness” of machine relationships. In these
relationships, robots serve as powerful objects of psychological projection and
philosophical evocation in ways that are forging a nascent robotics culture.



