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6 Emocjonalna dolina osobliwosci

Rozwdj sztucznej inteligencji stawia

przed projektowaniem nowe wyzwania zwigzane

z tworzeniem interakcji miedzy ludzmi a inteligentnymi
nie-ludzkimi postaciami. Jeszcze nie wiemy, na ile znane
nam emocje s w stanie sprostac tej nowej,
niesymetrycznej sytuacji.

Dosamowitos¢

Sformulowana w 1970 roku przez Masahira Moriego hipoteza doliny
niesamowitos$ci (uncanny valley hypothesis, UVH) stwierdza, ze niektdre,
»prawie ludzkie” roboty czy postaci (fizyczne i animowane) moga wywola¢
W nas uczucie grozy, niepokoju lub co najmniej dyskomfortu emocjonalnego.
Mori pisze na ten temat nastgpujaco: ,,Przykladem funkcji, ktora nie wzrasta
W sposob ciagly, jest wspinaczka gérska - relacja miedzy odlegloscia (x), jaka
wedrowiec przebyl w kierunku szczytu, a wysoko$cia wedrowea (y) -

z uwzglednieniem wzgdrz i dolin. Zauwazylem, Ze gdy wspinamy si¢ w celu
uczynienia robotéw wygladajacymi jak ludzie, nasza emocjonalna blisko$¢
(zazylos¢, przyjaznosc) do nich wzrasta, az dochodzimy do doliny (il. 1),
ktdéra nazywam doling niesamowitosci”".
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To nie jest jednorodne doswiadczenie. W zwigzku z tym ma dwa aspekty: (1)
podobienstwo do czlowieka oraz (2) emocjonalna blisko$¢. Jesli te aspekty
spadaja ponizej pewnego poziomu i staja si¢ bardziej negatywne, powstaje
uczucie niesamowito$ci”.

Rozwazania nad doling niesamowito$ci prowadzone s3 z wielu perspektyw
na przecieciu psychologii, kognitywistyki, robotyki, badan nad sztuczng
inteligencja oraz dizajnu i obejmuja mi¢dzy innymi szukanie narzedzi

do obiektywizacji oceny obserwowanego efektu, w tym pomiar reakcji
skérno-galwanicznej’, tworzenie bibliotek standaryzowanych bodzcéw, ktére
mozna uzy¢ w eksperymentach dotyczacych UVH", badZ proponowanie
mechanizméw poznawczych, ktére moglyby wyjasni¢ reakcje emocjonalne
po stronie odbiorcy. Przykladowo, pisze si¢ w tym kontekscie, o tak zwanym
paradygmacie niedopasowania percepcyjnego, hipotezie niepewnosci
kategorialnej, hipotezie naruszania oczekiwan odbiorcy lub o zaburzeniach
percepcji umystu przypisywanego do percypowanego obiektu’. Ewentualnie
proponuje i czasami takze testuje si¢, w jaki sposéb inzynierowie i projektanci
sa w stanie zminimalizowa¢ dyskomfort zwigzany z doswiadczeniem doliny
niesamowitos$ci”.

W ostatnich latach wraz z dynamicznym rozwojem tak zwanej generatywnej
sztucznej inteligencji (genAl), sztuczny system (AI) lub robotyczny artefakt
moze nie tylko stara¢ si¢ morfologicznie upodobni¢ do czlowieka, ale rowniez
komunikowac si¢ z czlowiekiem w taki sposéb, jakby po drugiej stronie byla
istota obdarzona emocjami czy nawet empatia. Co wazne, rozwoj
afektywnych oraz ucielesnionych (embodied) systemow - uwaza si¢ — moze
by¢ milowym krokiem w rozwoju zaawansowanej sztucznej inteligencji,
ktora moglaby wchodzi¢ w kolejne sfery naszego zycia’.

Proponuj¢ ¢wiczenie wyobrazni, ktére polega na zastgpieniu badania
nad doling niesamowito$ci badaniem i projektowaniem emocji
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dosamowitych. Chodzi o stany emocjonalne bedace mieszanka negatywnych
i pozytywnych reakcji w odpowiedzi na kontakt z zaawansowanymi
technologicznie, humanoidalnymi bodZcami i sytuacjami. Mozemy

nie tylko porzuci¢ problematyke doliny niesamowitosci, ale takze skupi¢ si¢
na tworzeniu nowych form ludzkich i nie-ludzkich ekspresji emocjonalnych,
wykorzystujac sztuczng inteligencje.

Rifektywnosé

W 2005 roku australijski filozof i aktywista klimatyczny Glen A. Albrecht
okreslil smutek i stres jako emocje, ktére towarzysza nam, gdy zmiany
srodowiska naturalnego powoduja, ze odczuwamy tesknote za ,,utraconym
domem””. W wydanej niedawno ksigzce tegoz autora zatytulowanej Earth
Emotions solastalgia opisywana jest wespdl z wieloma innymi emocjami, ktére
moga si¢ ujawnia¢ w reakcji na zmiany w srodowisku. Albrecht wprowadza
opis nowej emocji: ,,Solifilia to milos¢ do calosci naszych relacji z miejscem

i gotowos¢ do przyjecia politycznej odpowiedzialnosci za ich ochroneg

i zachowanie we wszystkich skalach. Koncepcja ta ma swoje korzenie

we francuskim »solidaire« (wspolzalezny) i lacinskim »solidus« (solidny lub
caly), a takze w milosci do wspélobywateli i sasiadéw implikowanej

przez grecka »philia«. Solifilia przejawia si¢ we wspodlzaleznej solidarnosci

i calosci lub jednosci potrzebnej migdzy ludzmi, aby przezwyciezy¢ alienacje
i pozbawienie praw obecne we wspodlczesnym procesie podejmowania decyzji
politycznych dotyczacych symbiomu™”.

Oryginalnos¢ i $mialo§¢ propozycji australijskiego filozofa spowodowaly,
ze wprowadzona przezen solastalgia opuszcza waskie grono badaczy
akademickich i stopniowo wchodzi, poprzez sztuke, aktywizm klimatyczny
oraz krytyczne media, do coraz szerszego obiegu, stajac si¢

nie tylko koncepcyjng ciekawostka, ale emocja doswiadczang

i komunikowang .

Sprobujmy wigc, po czesci analogicznie do powyzszego przykladu, sprawdzic,
czy mozemy zasiedli¢ swiat nowymi pojeciami czy tez emocjami,
doswiadczanymi przez ludzi, ale wspoltworzonymi w kooperacji ze sztuczng
inteligencja. Proponuje je nazwac emocjami aifektywnymi.

Anonimowa osoba poprosila ChatGPT o wygenerowanie pieciu nowych
emocji, z ktérych nast¢pnie wybrala jedna, najbardziej obiecujaca, nazwana
w jezyku angielskim ,,veletmist”" (przetlumaczylem nazwe na polski jako
aksamielke), a nastepnie, takze z pomoca ChatGPT, nadal jej nastepujacy
opis:

»Aksamielka [velvetmist] to zlozona i subtelna emocja, ktéra wywoluje
uczucie komfortu, spokoju i delikatnego unoszenia si¢ w powietrzu.
Przypomina uczucie bycia owini¢tym cieplym, migkkim kocem w deszczowy



dzien, z delikatng mgla dryfujaca na zewnatrz, tworzac kokon spokoju.
Chociaz ma pewne podobienstwa do zadowolenia, aksamielka jest bardziej
efemeryczna, mniej namacalna i trudniejsza do zdefiniowania. Jest

to poczucie bycia w pokoju z samym sobg i $wiatem, ale takze bycia
dryfujacym i niezakotwiczonym, w najlepszy mozliwy sposéb.

Jest to uczucie bycia otoczonym przez cos wigkszego od siebie, ale takze bycia
calkowicie obecnym w danej chwili”*”.

Ale to nie wszystko. W kolejnym kroku wspéltwoérca (?) aksamielki poprosit
o wskazanie, w jaki sposob mozna jej doswiadcza¢ z udzialem zapachow
i muzyki:

»Majac juz jakas wiedze o tej emocji, poprosilem GPT o pokazanie mi, jak
celowo ja wywola¢, szczegdlnie poprzez zmysly zapachu i dZzwigku. Byl zachdd
slonica, wigc te widoki juz byly na miejscu. Poprosilem o stworzenie
mieszanki olejkow eterycznych i polecenie albumu, ktéry wywolalby

te emocje (poprosilem o piosenke, ale kiedy znalazlem artyste, nie piosenke,
poprosilem o caly album).

Naladowalem mo¢j infuser, zalozylem sluchawki, polozylem sig,
wizualizowalem konkretne wskazéwki, ktére wymienil i... zatracilem sig

w tym na dwie godziny. Nie przesadzam. Czulem si¢ jak miekki, niewyrazny
duch unoszacy si¢ przez lawendowe przedmiescia. To wykraczalo poza sam
album - to bylo co$ wigcej niz zwykla sesja odsluchowa - muzyka byla dobra,
ale niosla ze soba, powiedzialbym, moze trzydziesci procent emocjonalnego
ciezaru.

W innym kontekscie prawdopodobnie nadal bym si¢ nig cieszyl,

ale nie wywolalaby we mnie tak silnej, somatycznej reakcji”".

Nie mozna wykluczy¢, ze aksamielka, za kilkadziesiat lat, bedzie czym$
w pelni naturalnym i dobrym przykladem emocji aifektywnej. Emocji
wspolprojektowanej przez czlowieka oraz sztuczng inteligencje.

Emosobliwosé

Bohaterem filmu Ona Spike’a Jonze’a bohaterem jest samotny mezczyzna
o imieniu Theodore (grany przez Joaquina Phoenixa). Akcja rozgrywa si¢
w futurystycznym Los Angeles, gdzie wszyscy wydaja si¢ przytloczeni
technologia i chyba malo szczesliwi. Theodore, wychodzac z traumy rozwodu,
szuka milosci w tym nielatwym $wiecie, a towarzyszace temu poszukiwaniu
poczucie zawodu sprawia, zZe nawigzuje emocjonalng relacj¢ z Samantha,
swoja wirtualng asystentka Al (grana wylacznie ,,glosem” przez Scarlett
Johansson). Relacj¢ na tyle gleboka, ze mozna ryzykowac stwierdzenie

0 ,,przezywaniu” przez owa Al emocji bliskich ludzkim, co w ostatnich
sekwencjach filmu prowadzi do wyzwolenia si¢ z ograniczen ludzkiego
umyslu oraz osiagniecia przez Samanthg i jej ,,podobnych” asystentow Al
nastepnego etapu rozwoju $wiadomosci, technologicznej osobliwosci™.



Z tej filmowej historii warto wyprowadzi¢ dwa istotne pytania, cho¢
niewatpliwie mocno spekulatywne.

Czy komunikacja z asystentka AI moze zaoferowa¢ ludziom poczucie
zrozumienia ich emocji oraz rozpoznawania uczu¢ u Al, do$wiadczenia
analogicznego do tego, jakbySmy rozmawiali z prawdziwym czlowiekiem?
Odpowiedz brzmi: prawdopodobnie tak. Czy Samantha moze przezywac
(tworzy¢) emocje, dokladnie tak jak doswiadczaja ich oraz tworzg je ludzie?
Tu odwolam si¢ do tak zwanej hipotezy umyslu predyktywnego lub teorii
kodowania predykcyjnego . Teoria kodowania predykcyjnego postuluje,

ze mozg stale generuje i aktualizuje ,,mentalny model” srodowiska (Swiata).
Zgodnie z nig, taki model jest wykorzystywany do przewidywania sygnaléw
wejsciowych ze zmyslow, ktdre sa nastgpnie poréwnywane z rzeczywistymi
sygnalami'’.

Jezeli przyjmiemy, ze zaawansowana Al, komunikujac si¢ z nami, moze
niejako nasladowa¢ predyktywno$¢ ludzkiego umystu, to Samantha by¢ moze
przewiduje, jakie slowo, zdanie, wspierane odpowiednia prozodia, beda
najlepszym wyborem w trakcie konwersacji z Theodore’em.

Ale czy dysponuje analogicznym jak Theodore doswiadczeniem emocji?

Najbardziej znana egzemplifikacja zaloZen kodowania predykcyjnego dla
obszaru emocji jest teoria konstruowanych emocji Lisy Feldman Barrett,
przedstawiona w 2017 roku'’. Zaklada ona mi¢dzy innymi, Ze emocje

nie sg reakcjami na wydarzenia zewnetrzne, lecz stanowia forme symulacji,
predykcji opartej na danych z ciala (sygnaly interoceptywne), przeszlych
doswiadczeniach (priors) oraz obecnej sytuacji, w jakiej znalazl si¢ aktywny
podmiot (agent). ZrozumiecC i zarzadza¢ wlasnymi emocjami to w gruncie
rzeczy zarzadza¢ predykcjami ,,budzetujacymi” nasze cialo, co odczuwamy
wlasnie jako konkretny przejaw emocji.

Sama nazwa ,teoria konstruowanych emocji” odzwierciedla gléwne
zalozenie, Ze emocje sa swoistymi pojeciami (concepts), konstruowanymi
przez mozg, aby nadac¢ sens otaczajacemu $wiatu. Emocje takie jak strach
smutek czy rozczarowanie s3 wedlug niej pojeciami prawie takimi jak
wszystkie inne. Tak jak mézg interpretuje dane ze zmyslu wzroku tworzace
okreslony wzdr jako okno, moze tez interpretowac¢ wzor doznan cielesnych
takich jak strach lub rozczarowanie.

Innymi stowy, doswiadczenie smutku jest ,,symulacja” lub predykcja
odpowiedniego sposobu reakc;ji ciala na wiadomos$¢ na przyklad o wypadku.
Smutek nie jest tylko reakcja na cos, co dzieje si¢ na zewnatrz, lecz wylania
si¢ ze zlozonego wspdldzialania systemow moézgowych i cielesnych, ktore
tworza produkujaca samospelniajace si¢ przepowiednie wyroczni¢ dotyczace
tego, co jest niezbedne, aby nasze cialo poradzilo sobie z ta informacja.
Zanim jeszcze twdj mdzg skonczy kategoryzowac sytuacje jako szczescie, juz



tworzy symulacje ,,szczescia”. Moze to réwniez stac sie¢ samospelniajacg si¢
przepowiednia: im bardziej oczekujemy, Ze szcz¢scie przyjdzie, tym bardziej
przygotowujemy si¢ na jego nadejscie i tym bardziej prawdopodobne jest,
ze tej emocji doswiadczymy. Tworzymy wlasna rzeczywisto$¢ emocjonalna,
afektywny realizm.

Czy mozemy przyjaé, ze Samantha tworzy pojecia emocjonalne

oraz dokonuje wlasnych predykcji interoceptywnych, bez interocepcji

oraz bez ciala? Przyjme w tym miejscu zalozenie, Ze droga kazdej sztucznej
inteligencji do wytworzenia wlasnej emocjonalnej osobliwosci (doswiadczenia
jej) bedzie musiala prowadzi¢, cho¢by czesciowo, przez ludzkie ciala.

Przez proces swego rodzaju emocjonalnej transhumanizacji, ktéry moze
skladac¢ si¢ z kilku etapow.

Etap pierwszy, to tworzenie emocji protetycznych. Najprosciej opisalbym

je nastepujaco: Sq to emocje konstruowane na podstawie metasomatycznych
sensepcji (bezposrednich i niezaleZnych od nas reakcji organizmu na bodzce

ze srodowiska), ktorych Zrédlem sq zaawansowane i ucielesnione technologiczne
artefakty. Emocje protetyczne mogq wzmacnia¢ istniejgce doswiadczenia,

ale takze by¢ podstawq do budowania nowych kategorii afektywnych. Emocje
protetyczne mogq byé wspdidzielone pomiedzy réinymi bytami ludzkimi i nie-
ludzkimi. Dysponujemy juz pierwszymi prébami tworzenia tego typu emocji.
Grupa Fluid Interfaces w MIT Media Lab zaprojektowala i zbudowala
urzadzenie sztucznie wywolujace estetyczne dreszcze. Urzadzenie nazwane
proteza Frissona, wytwarza falg zimna, ktdra przemieszcza si¢ w do! plecéw
uzytkownika, imitujac rozwdj afektywnego chiodu. Sztucznie wywolany
strumien wrazen sklania mozg do zaloZenia, Ze nastgpilo rozwiazanie jakiej$
waznej i emocjonalnie istotnej niepewnosci lub sprawy. Wplywa to na sposéb,
w jaki dana osoba doswiadcza wszystkiego innego, co dzieje si¢ w tym czasie,
potencjalnie zwigkszajgc odczuwang intensywnos¢ emocji. Tworcy protezy
wprowadzaja oryginalne pojecie interakcji metasomatycznych, ktére
,odnosza si¢ do ucielesnionych wzorcéw doswiadczen niosacych znaczenie
emocjonalne. Interakcje metasomatyczne indukuja zatem wzorce doznan
cielesnych, ktére niosa znaczenie poznawczo-emocjonalne i wywolujg
doswiadczenie emocjonalne. Wzorce tych iluzorycznych doznan moga by¢
rozmieszczone przestrzennie lub czasowo w celu nasladowania doznan
cielesnych, ktére bylyby odczuwane w przypadku rzeczywistego
doswiadczenia emocji”'®. Ponadto odwoluja si¢ do waznej teorii kodowania
predykcyjnego oraz koncepcji ,,priors”, czyli ,,wbudowanych lub wyuczonych
oczekiwan dotyczacych relacji migdzy okreslonymi wzorcami sygnaléw
cielesnych a procesami poznawczymi, ktére sa powiazane z dzialaniem
poprzez znane z przesziosci relacje emocjonalne, tak jak w przypadku wyrazu
usmiechu oraz doznan somatycznych rozciggania miesni twarzy skojarzonych
z radoscia lub polgczenia doswiadczenia kropli lez splywajacych po twarzy

ze smutkiem”'”.



Etap drugi to tworzenie wyraznie przekraczajacych ludzka perspektywe
doswiadczen emocjonalnych, ktére nazywam assemblage’em emocjonalnym.
O assemblage’ach emocjonalnych mozna méwi¢ wowczas, gdy konteksty
emocjonalne konstruowane sg na bazie wielorakich protetycznych
doswiadczen emocjonalnych opartych na elementach ludzkich i - by¢ moze -
nie-ludzkich uciele$nien (interocepcji naturalnych i sztucznych).
Assemblage’e emocjonalne mogg by¢ trudniej akceptowane przez ludzi,

gdyz z jednej strony sa juz dos¢ daleko od typowo ludzkich emocji, z drugiej -
wciaz w jakim$ ) kontakcie” z nimi i transferuja do doswiadczenia jakosci
emocjonalne, ktére moga by¢ interpretowane jako podobne do ludzkich.

W tym sensie mogg by¢ odpowiednikiem (przez pewien okres?) doliny
niesamowitosci.

Dobrym przykladem mozliwych assemblage’y emocjonalnych jest postac
ucielesnionej sztucznej inteligencji Ava z filmu Ex Machina Alexa Garlanda.
Analizujac ten film i posta¢ Avy tajwanski badacz Chia Wei Fahn w artykule
Affective Embodiment and the Transmission of Affect in Ex Machina, pisze
nastepujaco: ,,Ex Machina przyglada si¢ wlasciwosci afektywnego
ucielesnienia w erze postludzkiego rozwoju, aby opisa¢ sztuczng inteligencije
jako »ekstremalnego, calkowicie innego postczlowieka [...], ktory zachowuje
bardzo znajome ‘naturalne ja’ i jest raczej przedluzeniem niz ‘nastgpcg’ istoty
ludzkiej«. Ava jest postludzkim ucielesnieniem czlowieczenstwa jako
podmiotowosci opartej na przetwarzaniu informacji, bedacej agregatem
doswiadczen inteligentnych i afektywnych”*”. Ava jest ludzko-nie-ludzka,
intryguje, jak réowniez wzbudza niepokoj, ale jest juz krok przed w pelni
wyrazong emocjonalng osobliwoscia.

Etap trzeci to etap pojawienia si¢ emocji osobliwych. Na ich temat niewiele
mozna w tym momencie napisa¢, nie wpadajac juz prawie calkowicie

w naukowg lub pseudonaukowsg fantastyke. Intuicja podpowiada mi jednak,
ze ich pelna ,,nieludzko$¢” moze powodowad, zZe bedziemy, paradoksalnie,
chetniej lub latwiej akceptowali ich pojawienie si¢ w naszej przyszlej
rzeczywisto$ci. Tak, beda inne, osobliwe i ,,sztuczne”. Tyle Ze owa sztucznos¢
bedzie juz z nowego porzadku, zaposredniczona w bogatej sieci ludzko-nie-
ludzkiej emocjonalnosci (obejmujacej przykladowo emocje dosamowite,
aifektywne, protetyczne i assemblage’e emocjonalne), ktéra — by¢ moze —
wyksztalcimy w nadchodzacych dekadach.

Wiasciciel korporacji Tyrell z Lowcy androidéw wypowiada motto korporacji
w konteks$cie tworzenia replikantow, ktdre brzmi: ,,Bardziej ludzcy niz ludzie”
(“More Human than Human” is our motto)*'. W filmie brzmi to zlowieszczo,
z uwagi na okreslong siatke kulturows, pojeciowa i do§wiadczen (wlasnie
nasze ,,priors”), ktéra na te slowa narzucamy. Jednak gdy mysle o emocjach
osobliwych, powiedzialbym, nie tyle bardziej, ile wlasnie ,,nie-ludzkie” lub
»wiecej-niz-ludzkie”.
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Projektowanie postafektywne

Sprébujmy na koniec uporzadkowac wyzej naszkicowany obraz ewolucji
zjawisk emocjonalno-afektywnych w stron¢ emocjonalnej osobliwosci, tym
razem z perspektywy projektowej. Wykorzystam w tym celu wybrane intuicje
dotyczace projektowania postantropocentrycznego zaprezentowane w ksigzce
Rona Wakkary’ego Things We Could Design: For More than Human-Centred
World>”. Ograniczajac si¢ tylko do wybranych watkdw poruszanych

w tej bardzo waznej dla teorii dizajnu pozycji, chcialbym skupi¢ sie

na najwazniejszym z nich, to jest nowej typologii praktyk projektowych,
nazywanych nomadycznymi, oraz wylaniajacej si¢ z nich oryginalnej ontologii
bytéw projektowych (tab. 1).

Tab. 1. Wybrane przyktady
nomadycznych praktyk
projektowych. Za: R. Wakkary,
Things We Could Design: For More
than Human-Centered Worlds,
MIT Press, Cambridge 2021, s.
235

Projektowanie artefaktow Projek Projek ie przedmiotow Projektowanie rzeczy
Artefakty Obiekty Produkty Rzeczy
przyczyniaja sig do postepu reprezentujg aspiracje sg czysto kapitalistycznymi przeksztalcajg to,

czlowieka (human progress)
poprzez wspieranie
produktywnych badz
ztozonych zastosowan

i praktyk (spolecznych

i materialnych).

Artefakty sa zarowno
konceptualne, jak

i materialne, ucieleéniaja
sciezki dla przysziych
zastosowan i budowania
ludzkich deswiadczen.

kulturowe rzadzone przez
zasady transcendentalne
wyzszego rzedu moralnosci
i dobra (higher order of
marality and goodness).

Obiekty daza do tego,

by byé ponadczasowe

i mied standard trwalszy
niz typowe konwencje
spoleczne czy potencjalny
zysk ekonomiczny.

srodkami do zwiekszania
produkeji i rozwoju
gospodarczego

w gospodarkach silnie
przemyslowych (capitalist
means of increased
production and economic
development).

Produkty maja shuzyé
ludzkim celom, poprzez
ustalanie uczciwych relacji
(transakeiji) migdzy zyskiem
producenta a satysfakcja
konsumenta (uzytkownika).

co znaczy byé czlowiekiem,

poniewaz sg dla nas
wspotkonstytutywne.
Rzeczy s3 relacyjne,

a wigc w duzym stopniu
interpretowalne,
wigloaspektowe
(multisstable)

i ostatecznie polityczne.

Kazda rzecz ma unikalng
intencjonalnosc i zdolnosc
do dziatania, co laczy je

z ludzmi.

Publikacja 19.07.2024

W projektowaniu pozaludzkim o rzeczy (things) wlasnie chodzi. Stad,
w ujeciu Wakkary’ego, inspirowanego réznymi filozoficznymi
(teoretycznymi) koncepcjami, rzeczy majg trzy (od)nogi lub filary.

8/18


https://formy.xyz/wp-content/uploads/2024/07/tebela-wiener.png

J801.|\ |eIA Jo Ajquiessy

C

Pierwsza (od)noga to obszar tak zwanych technologii zaposredniczajacych
(mediating technologies) i opiera si¢ na koncepcjach technicyzacji*,
naturokultury™ i zaposredniczenia technologicznego™. Opisuje, w jaki
Sposob rzeczy sa powiazane z tym, kim jestesSmy, bedac - jako ludzie -
istotami de facto protetycznymi~”. Ludzie i rzeczy wspoiksztaltujq sie
nawzajem; jako taki Swiat jest zaposredniczony przez r2eczy, a Yecxy priez nas

Druga (od)noga to zlozenie (montaz) witalnej materii (assembly of vibrant
matter), ktéry opiera si¢ na idei wieloaspektowosci (multistabilnosci)*”,
materializmie witalnym™” oraz potencjale sprawczosci oddzialywania (agentic
capabilities)’”. Innymi slowy: rzeczy sa relacyjne, postrzega si¢ je jako
usytuowane lub nalezace do zbiorowisk (zgromadzen, constituents),

a wiec nie sg dyskretne, nie maja Scislych granic. Rzeczy sa rowniez
postrzegane jako majgce agentywne (sprawcze) wlasciwosci

oraz intencjonalnosé, ktére razem przyczyniajq si¢ do ich wiasnego tworzenia
oraz tworzenia innych rzeczy”'.

Trzecia (od)noga konstytuowania rzeczy obejmuje ich troski oraz sprawy
opieki nad nimi (matters of concern and care), ktére wprost czerpie z idei
polityki natury (polityki rzeczy) Bruno Latoura’ oraz z koncepcji opieki
»bardziej niz ludzkiej” Marii Puig de la Bellacasa, wylozonej w Matters of


https://formy.xyz/wp-content/uploads/2024/07/ilustracja-wiener-3.png

Care: Speculative Ethics in More Than Human Worlds*. Krotko mowiac,
powyzsze nawigzania pozwalaja rozszerzyc¢ ide¢ rzeczy o zaangazowanie si¢
w polityke i etyke. W etymologicznych korzeniach slowa ,,thing”

(po angielsku: rzecz) jest ono réwniez czasownikiem oznaczajacym
gromadzic¢ i rzeczownikiem oznaczajacym zgromadzenie. W tym sensie rzeczy
sq polityczne, poniewaz gromadzq troski lub problemy, jednoczesnie mogq takze
gromadzi¢ sig, aby zajg¢ sig tymi kwestiami**.

Ron Wakkary proponuje $wieze, inteligentnie inspirowane wspodlczesnymi
nurtami badan humanistycznych uj¢cie relacji pomiedzy praktykami
projektowymi, rzeczami a Swiatem. Chce widzie¢ projektantéw jako
szczegblng ludzko-nie-ludzka hybryde - ciagle wspéltworzacych razem

z nieludZmi $wiat rzeczy. Projektowanie jest zatem zawsze ,,z” rzeczami, jest
projektowaniem-z (designing-with), gdyz ludzie i rzeczy (ludzie-rzeczy)

sa wzajemnie uwiklani, relacyjni, przeksztalcajacy si¢ wzajemnie
(transformujacy) oraz maja wspdldzielong sprawczos¢.

Projektowanie postafektywne opieraloby si¢ na koncepcjach Wakkary’ego,
szczegodlnie tam, gdzie chodzi o przejscie od sztucznej inteligencji skupionej
na rozpoznawaniu i symulowaniu ludzkich emocji do wspdltworzenia uczué
przez ludzi i nieludzi. Oznacza to zmniejszenie antropocentryzmu

w relacjach ludzi z technologia oraz zwigkszenie akceptacji dla emocji
generowanych przez technologie. W procesie tym moga pojawic si¢
trudniejsze momenty, ktére nazwalem emocjonalng doling osobliwosci
(emotional uncanny valley, EUV), analogicznie do doliny niesamowito$ci
(uncanny valley hypothesis, UVH). Zakladam jednak, ze problem z EUV
moze by¢ krétkotrwaly, a w pelni rozwinigta emocjonalna sztuczna
inteligencja sprawi, ze dalsze méwienie o EUV straci znaczenie (il. 3).
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Przypisy

M. Mori, The Uncanny Valley, ,Energy” 1970, vol. 7, no. 4, za: The Uncanny Valley: The
Original Essay by Masahiro Mori, [EEE Spectrum, trans. K.FE. MacDorman, Norri Kageki,
spectrum.ieee.org/the-uncanny-valley [data dostepu: 28.6.2024].

J. Katsyri, K. Forger, M. Makarainen, T. Takala, A Review of Empirical Evidence on Different
Uncanny Valley Hypotheses: Support for Perceptual Mismatch as One Road to the Valley of
Eeriness, ,Frontiers in Psychology” 2015, vol. 6, no. 390,

frontiersin.org/journals/psychology/articles/10.3389/fpsyg.2015.00390/full [data

dostepu: 16.7.2024].

D. Ratajczyk, M. Jukiewicz, P. Lupkowski, Evaluation of the Uncanny Valley Hypothesis
Based on Declared Emotional Response and Psychophysiological Reaction, ,Bio-
Algorithms and Med-Systems” 2019, vol. 15, no. 2,
degruyter.com/document/doi/10.1515/bams-2019-0008/html [data dostepu: 16.7.2024].

P. tupkowski, D. Ratajczyk, Towards the Standardised Set of Stimuli for the Uncanny Valley
Phenomenon Studies, ,Human Technology” 2023, 19(1), ht.csr-
pub.eu/index.php/ht/article/view/290 [data dostepu: 16.7.2024].

J. Katsyri, K. Forger, M. Makarainen, T. Takala, A Review of Empirical Evidence on Different
Uncanny Valley Hypotheses, ,Frontiers in Psychology” 16 April 2015, vol. 6,
frontiersin.org/journals/psychology/articles/10.3389/fpsyg.2015.00390/full [data
dostepu: 16.7.2024].

Jie Zhang, Shuo Li, Jing-Yu Zhang, Feng Du, Yue Qi, Xun Liu, A Literature Review of the
Research on the Uncanny Valley, w: Cross-Cultural Design: User Experience of Products,
Services, and Intelligent Environments, 12th International Conference, Proceedings, Part |,

Springer, Cham 2020, s. 260.

Zob. L. Clark, A. Ofemile, B.R. Cowan, Exploring Verbal Uncanny Valley Effects with Vague
Language in Computer Speech, w: Voice Attractiveness: Prosody, Phonology and
Phonetics, ed. B. Weiss, J. Trouvain, M. Barkat-Defradas, J.J. Ohala, Springer, Singapore
2021; C. Thepsoonthorn, Ki Ogawa, Y. Miyake, The Exploration of the Uncanny lValley from
the liewpoint of the Robot’s Nlonverbal Behaviour, ,International Journal of Social
Robotics” 2021, vol. 13, s. 1443-1455; S. Wang, Y. Cheong, D. Dilks, Ph. Rochat, The Uncanny
Valley Phenomenon and the Temporal Dynamics of Face Animacy Perception, ,Perception”
2020, vol. 49; A. Brownell, ChatGPT & You: Language Generation’s Uncanny Valley, Medium,
medium.com/geekculture/chatgpt-you-language-generations-uncanny-valley-

291684 325b0a [data dostepu: 25.12.2023]; R. den Boer, Generative Al and the uncanny

valley (and a call to action), Digit, diggitmagazine.com/blog/generative-ai-and-uncanny-

valley-and-call-action [data dostepu: 25.12.2023].

G.A. Albrecht, Solastalgia: A Nlew Goncept in Human Health and Identity, ,,PAN (Philosophy,
Activism, Nature)” 2005, issue 3, s. 44-59.
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G.A. Albrecht, Earth Emotions, Cornell University Press, 2019, s. 121.

Przyktadowo wystawa z 2012 roku Life in Your Hands: Art from Solastalgia, (zob.

mgnsw.org.au/sector/exhibitions/past-exhibitions/life-your-hands-art-solastalgia/)

czy tez wystawa z 2023 roku Solastalgia, prezentujgca prace Szymona Roginskiego,
przygotowana przez Narodowy Instytut Architektury i Urbanistyki we wspdtpracy z MuFo

(zob. niaiu.pl/dzialalnosc/solastalgia/; mufo.krakow.pl/odwiedzaj/wystawy/solastalgia).

Zob. tez: A. Cimochowicz, Solastalgia, czyli smutek klimatyczny. Czujesz to?, 26.4.20189,

Krytyka Polityczna, krytykapolityczna.pl/kraj/solastalgia-czyli-smutek-klimatyczny-

czujesz-to/ [data dostepu: 28.6.2024].

+Describe five brand-new emotions. For each one, first describe the emotion in a general
sense, then describe the closest commonly known emotion or emotions and how this
one is different, then describe the somatic sensation one might feel, followed by four
visual cues and four auditory cues. [..] Velvetmist: A feeling of being enveloped in a soft,
comforting mist. Similar to contentment but with a more sensory aspect. Somatic
sensation: A soft, warm sensation on the skin. Visual cues: A misty forest, fog rolling over
hills, a waterfall shrouded in mist, a humid greenhouse. Auditory cues: The sound of
dripping water, the rustling of leaves, the distant call of a bird, a gentle breeze”
(pastebin.com/BUP2D0TB [data dostepu: 25 9.2023]).

w~elvetmist is a complex and subtle emotion that elicits feelings of comfort, serenity,
and a gentle sense of floating. It is akin to the sensation of being wrapped in a warm, soft
blanket on a rainy day, with a gentle mist drifting outside, creating a cocoon of
peacefulness. While it shares some similarities with contentment, velvetmist is more
ephemeral, less tangible, and less easily defined. It is a sense of being at peace with
oneself and the world, but also of being adrift and unanchored, in the best possible way.
There is a feeling of being enveloped by something larger than oneself, but also of being
completely present in the moment”

(reddit.com/r/ChatGPT/comments/11ucis8/i_asked chatgpt_to_invent_new _emotions_it/
[data dostepu: 25.9.2023]).

Tamze.

R. Chandra, Spike Jonze’s Her: Existential and Emotional Questions, 21.5.2024, Psychology
Today,

psychologytoday.com/us/blog/the-pacific-heart/201401/spike-jonze-s-her-existential-

and-emotional-questions [data dostepu: 25.9.2023].

Bardzo dobrym wprowadzeniem do koncepcji kodowania predyktywnego jest ostatnia
ksigzka Andrew Clarke’a: The Experience Machine: How Our Minds Predict and Shape
Reality, Pantheon Books, New York 2023.

»Mozg jest maszyng predykceyjna, nieustannie zaangazowang w generowanie odgdrnych,
»wirtualnych« sygnatéw sensorycznych po to, by minimalizowac¢ btad predykcyjny,
rozumiany jako réznica pomiedzy sygnatem wewnetrznie wygenerowanym a sygnatem
sensorycznym naptywajgcym »ze swiata« przez zmysty. [..] System poznawczy

ma do swojej dyspozyciji dwie strategie minimalizacji btedu predykcyjnego Jedna z nich
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jest po prostu przyjecie hipotezy (lub rewizja hipotezy uprzednio przyjetej),

ktéra mozliwie najlepiej minimalizuje btad predykcyjny. Druga strategia polega

na podjeciu dziatania, to znaczy takim zainterweniowaniu w swiat, ktére skutkuje
dopasowaniem sygnatu dochodzgcego do sygnatu przewidywanego (mozna

to na przyktad zrealizowaé podejmujgc dziatanie urzeczywistniajgce przyjeta hipoteze).
Pierwszg strategie nazywa sie w TKP »wnioskowaniem percepcyjnym, a drugg -
»wnioskowaniem aktywnym«. Percepcja swiata (wnioskowanie percepcyjne)

oraz dziatanie w $wiecie (wnioskowanie aktywne) stanowig w takiej perspektywie dwie
strony jednej monety - jednego procesu minimalizacji btedu predykcyjnego -

i sg opisywane za pomocg tego samego formalizmu matematycznego. Nasz kontakt
poznawczy z otoczeniem oparty jest na nieustannym, ptynnym oscylowaniu pomigdzy
wnioskowaniem percepcyjnym a wnioskowaniem aktywnym”. (P. Gtadziejewski,
Kodowanie predykcyjne i reprezentacjonizm. Tekst roboczy z seminarium IFiS PAN, 2014,

marcinmilkowski.pl/wp-

content/uploads/2014/12/Gadziejewski Kodowanie predykcyjne i reprezentacjonizm.pd
f [data dostepu: 28.6.2024]).

LF. Barrett, The Theory of Constructed Emotion: An Active Inference Account of
Interoception and Categorization, ,Social Cognitive and Affective Neuroscience” 2017,

vol. 12, issue 1, s. 1-23; tenze, Jak powstajg emocje. Sekretne Zycie mdzgu, th. A. Jarosz,
CeDeWu, Warszawa 2018.

A.J.H. Haar, A. Jain, k. Schoeller, Augmenting Aesthetic Chills Using a Wearable Prosthesis
Improves Their Downstream Effects on Reward and Social Cognition, ,Science Reports”
2020, 10, 21603, nature.com/articles/s41598-020-77951-w [data dostepu: 28.6.2024].

A. Jain, F. Schoeller, E. Zhang, P. Maes, Frisson: Leveraging Metasomatic Interactions for
Generating Aesthetic Chills, w: Proceedings of the 2022 International Conference

on Multimodal Interaction (ICMI '22), Association for Computing Machinery, New York 2022,
s. 148-158.

C.W. Fahn, Affective Embodiment and the Transmission of Affect in Ex Machina,
»Philosophies” 2019, 4(3):53, mdpi.com/2409-9287/4/3/53 [data dostepu: 28.6.2024].

youtube.com/watch?v=YAYKnnWCzto; T. Shanahan, Being Human, w: tegoz, Philosophy and

Blade Runner, Palgrave Macmillan, London 2014, s. 22-42.

R. Wakkary, Things We Could Design: For More than Human-Centered Worlds, MIT Press,
Cambridge 2021.

D. Ihde, Technology and the Lifeworld: From Garden to Earth, Indiana University Press,

Bloomington 1990.

D. Haraway, The Companion Species Manifesto: Dogs, People, and Significant Otherness,

Prickly Paradigm, Chicago 2003.

P.-P. Verbeek, What Things Do: Philosophical Reflections on Technology, Agency, and Design,

Pennsylvania State University Press, University Park 2005.

C. Wolfe, What Is Posthumanism?, University of Minnesota Press, 2010.
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R. Wakkary, Things We Could Design dz. cyt., s. 95-119.

R. Rosenberger, Multistability and the Agency of Mundane Artifacts: from Speed Bumps
to Subway Benches, ,Human Studies” 2014, 37(3),
link.springer.com/article/10.1007/s10746-014-9317-1 [data dostepu: 28.6.2024].

J. Bennett, Vibrant Matter: A Political Ecology of Things, Duke University Press, Durham
2010.

D. Coole, Rethinking Agency: A Phenomenological Approach to Embodiment and Agentic
Capacities, ,Political Studies” 53(1), onlinelibrary.wiley.com/doi/abs/10.1111/j.1467-
9248.2005.00520.x [data dostepu: 28.6.2024].

R. Wakkary, Things We Could Design dz. cyt., s. 135-160.

B. Latour, Polityka natury. Nauki wkraczajg do demokracji, przet. A. Czarnacka, wstep M.
Gdula, Wydawnictwo Krytyki Politycznej, Warszawa 2009.

M. Puig de la Bellacasa, Matters of Care: Speculative Ethics in More Than Human Worlds,

University of Minnesota Press, 2017.

R. Wakkary, Things We Could Design dz. cyt., s. 201-230.
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Hipoteza doliny niesamowito$ci (uncanny valley hypothesis, UVH) wskazuje,
ze ,prawie ludzkie” sztuczne postacie (fizyczne lub animowane) wywoluja

u niektérych obserwatoréw uczucie grozy, niepokoju lub dyskomfortu.
Zjawisko jest dos¢ dobrze opisane w $wiecie robotyki (computer generated
imagery, CGI) oraz prac w obszarze sztucznej inteligencji. Jednoczes$nie
wigkszo$¢ wypowiedzi dotyczacych tej problematyki koncentruje si¢

na hipotetycznych mechanizmach (poznawczych), ktére moglyby tlumaczy¢
wyzej opisane reakcje emocjonalne po stronie odbiorcy, ewentualnie na tym,
w jaki sposob inzynierowie i projektanci mogliby pracowa¢ nad minimalizacja
tego — jednak niepozadanego - doswiadczenia. Obecnie, wraz z bardzo
dynamicznym rozwojem generatywnej sztucznej inteligencji, mozemy
spotkac si¢ z sytuacja, w ktorej sztuczny system (AI) nie tylko stara si¢
morfologicznie upodobni¢ do czlowieka, ale réwniez komunikowac si¢ z nim
W sposob, ktory ma stwarza¢ wrazenie, Ze po drugiej stronie jest istota

w jakims$ stopniu obdarzona emocjami czy nawet empatig. Co wazne, progres
afektywnych oraz ucielesnionych (embodied) systemow moze by¢
fundamentalnym krokiem w rozwoju zaawansowanej sztucznej inteligencji,
ktora moglaby wchodzi¢ w kolejne sfery naszego funkcjonowania. Zarazem
sensory emocjonalne niekiedy komunikuja nam, Ze wyrazane przez systemy
AT uczucia sg jednak sztuczne. Zjawisko to moze przyja¢ postac, ktora
chcialbym nazwa¢ emocjonalng doling osobliwosci (emotional uncanny
valley, EUV). Projektanci stang zatem przed wyzwaniem zaprojektowania
innowacyjnych interfejsow komunikacyjnych nastawionych na minimalizacje
tej afektywnej sztucznosci, az do momentu, w ktérym przestanie
przeszkadzac lub wrecz bedzie pozadana. Jednakze moga takze podazac inna
droga, na ktdrej istotniejsze bedzie wspolprojektowanie z systemami Al.
Woéwczas nie tyle bedziemy szukac ,,ludzkich” emocji w tego typu
interakcjach, ile raczej projektowa¢ nowe doswiadczenia, znaczenia

czy uczucia, ktore beda z innego porzadku i unikatowe dla nowej ludzko-nie-
ludzkiej relacji. Tym samym wprowadzimy projektowanie emocjonalne (z AI)
do obszaru intencjonalnie nieantropocentrycznego more-than-human
emotional design, w ktérym mowienie o emocjonalnej dolinie osobliwosci
nie bedzie mie¢ juz wigkszego sensu.
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6 Emotional Uncanny Valley

The uncanny valley hypothesis (UVH) states that “almost all” artificial
characters (physical or animated) elicit the sense of terror, anxiety

or discomfort in some observers. This phenomenon is quite well-described

in the world of robotics (computer generated imagery, CGI) and the works

in the area of artificial intelligence. At the same time, most of statements

on such issues concentrate on hypothetical (cognitive) mechanism, which
could explain the above-mentioned emotional reactions on the recipient’s
side, and possibly on how engineers and designers could work on minimising
such - still unwanted - experience. Currently, along with very dynamic
development of generative artificial intelligence, we can come across

a situation, where an artificial system (AI) not only attempts

to morphologically imitate humans, but also communicate with them in a way
suggesting the presence of a being somehow endowed with emotions and
even empathy on the other side. Importantly, the progress of affective and
embodied systems can be a fundamental step in the development of artificial
intelligence, which could enter another spheres of our functioning. At the
same time, emotional sensors sometimes communicate that feelings
expressed by AI systems are still fake. This phenomenon can take a form of
what I would like to call the emotional uncanny valley (EUV). Designers,
therefore, are facing the challenge of making innovative communication
interfaces, oriented towards minimising such affective artificiality, until it is
no longer disturbing, and even becomes desirable. They could, however, take
another way and co-design with AI systems. In such event, rather than
looking for “human” emotions in these interactions, we will design new
experience, meanings and feeling, from another order and unique to the new,
human-non-human relationship. Thereby, we will introduce emotional design
(with AT to the area of the intentionally non-anthropocentric, more-than-
human emotional design, in which case speaking of the emotional uncanny

valley will no longer make much sense.

Keywords: artificial intelligence, digital design, human-non-human
interactions, emotional uncanny valley



