Atrapy istnienia

Osobliwe przenikanie zycia i Smierci, pogranicze, na ktéorym niezywe podszywa

sie pod zywe i demaskuje zycie byto intrygujace dla ludzkiego umystu na dtugo
przed narodzinami automatyki, informatyki, mechatroniki i robotyki. Sztuczne
ciata zbudowane na podobienstwo cztowieka od starozytnosci po wspétczesnos¢
odgrywaja ztozong role w kulturze. W imitacji, replikacji, symulacji czy karykaturze
szukamy zrozumienia ztozonosci ludzkiego ciata i Swiata, w ktdrym zyjemy.

A
\ Ada Florentyna Pawlak

antropolozka technologii, prawniczka i historyczka sztuki, wyktadowczyni akademicka (Instytut
Etnologii i Antropologii Kultury Ut, Artes Liberales UW, Wydziat Zarzadzania UL, Akademia

im. Leona KoZminskiego w Warszawie, Trendwatching&Future Studies AGH) i speakerka w Digital
University w obszarze spotecznych kontekstéw nowych technologii. Specjalizuje sie w obszarze
spotecznych implikacji sztucznej inteligencji i transhumanizmu. Prowadzi zajecia dotyczace
antropologii technologii i kultury cyfrowej, technointymnosci i wspotpracy cztowieka z maszyna.

Trzykrotna stypendystka Rektora Uniwersytetu £édzkiego, jedna z zatozycieli Polskiego
Stowarzyszenia Transhumanistycznego. Od kilku miesiecy pracuje jako kuratorka wystawy
JTransWspdlnoty. Wektory przemian”w ramach miedzynarodowego Fotofestiwalu 2022 w todzi.
Wraz z artystami, ktérzy w swojej pracy wykorzystuja sztuczng inteligencje, szuka korzeni
wspdlnotowosci i poczucia przynaleznosci, zastanawiajac sie, jak rozwdj technologicznych
narzedzi wptywa na wiezi w kapitalistycznych strukturach.

Nieustannie poszerzajace sie transhumanistyczne uniwer-
sum cechuje ikonofilia manifestujaca sie m.in. obecnoscia
W naszym zyciu przedmiotéw wirtualnych, ktére silnie
oddziatuja na otaczajacy nas $wiat. Dzieki zaawansowanej
grafice komputerowej i technikom obrébki obrazu, skane-
rom 3D oraz sztucznej inteligencji coraz czesciej w prze-
strzeni cyfrowej prezentowane sg symulujace cztowieka
antropomorficzne wizerunki, wytwarzane przez zespoty
specjalistdw - programistéw, artystéw, copywriteréw
i specjalistdw od marketingu. Wspdtczesnie coraz czesciej
w cyberprzestrzeni interagujemy z agensami o niejasnym
statusie ontologicznym.

Skoncentruje sie na fenomenie wirtualnych influenceréw -
cieszacych sie wielkg popularnoscig antropomorficznych,
hiperrealistycznych postaci funkcjonujacych w ekosys-
temie medidw spotecznosciowych. Te statyczne awatary
to wygenerowane komputerowo obrazy (CGl - Computer
Generated Image) nieistniejacych ludzi: wizerunki bez
podmiotu, ktére zyskuja popularno$¢ poprzez nasladow-
nictwo ludzkich interakcji w mediach spotecznosciowych.
Moje badania ,Sztuczni ludzie w biznesie — automatyzacja
wizerunkéw bez podmiotu” wskazuja na wysoka popu-
larnos¢ wirtualnych influenceréow wsréd mtodych doro-
stych'. Wirtualne istoty pozostajg w specyficznej relacji do

1 Badania zatytutowane ,Sztuczni ludzie w biznesie — automatyzacja wizerunkéw bez podmiotu” przeprowadzitam: w latach
2019-2022 wsrod studentéw Instytutu Etnologii i Antropologii Kulturowej Uniwersytetu £édzkiego bedacych stuchaczami
moich kurséw ,Cztowiek 2.0”; w latach 2020-2022 wsréd studentéw Wydziatu Zarzadzania UL, z ktérymi prowadzitam
zajecia ,Wspétpraca cztowieka z maszyng” na kierunku Business Automation; w latach 2020-2022 wsréd stuchaczy studiow
podyplomowych ,Trendwatching&Future Studies” prowadzonych przez Akademie Gérniczo-Hutniczg w Krakowie,

z ktérymi realizowatam zajecia ,Spoteczne konteksty sztucznej inteligencji” oraz,,Cztowiek przysztosci: miedzy

transhumanizmem a technointymnoscia”.




cztowieka, wptywajac na jego doswiadczenie zaréwno w pla-
nie cielesnym, mentalnym, jak i spotecznokulturowym.

Wtoéra Ksiega Rodzaju

Historia konstruowania sztucznej istoty na nasz wzér i po-
dobienstwo to opowies¢ o zmieniajagcym sie stosunku czto-
wieka do samego siebie. Wtdrna demiurgia, polegajaca na
kreacji pozornych bytéw, byta silnym elementem potocznej
wyobrazni, a takze projektem marzen pojawiajagcym sie
w umystach inzynieréw i artystéw w minionych stuleciach.

Motyw sztucznego cztowieka maszerowat w kulturze dwie-
ma drogami. Fundamentalna réznica spetnia sie w opozycji
biologiczny - technologiczny, czyli sprowadza sie do materii,
z ktdrej uksztattowana jest istota ludzka i nieorganiczny
twér robotyczny. Droga animistyczna wchodzi w alianse
z magia i reprezentuje ja ,cztowiek z probéwki’, homunku-
lus, do stworzenia ktérego aspirowali alchemicy operujacy
pierwiastkami; wpisuje sie w nig mit prometejski, opowiesc
o Pigmalionie i legenda o Golemie.

Automaty i roboty, dziatajace nie dzieki tajemniczej iskrze
zycia, lecz dzieki poznaniu natury, inzynierii i technologii,
wpisujg sie w nurt mechaniczny, oparty na wiedzy i powsta-
ty dzieki osiggnieciom nauki.

W starozytnosci automaty dziatajace pod wptywem gorace-
go powietrza i mechanizmoéw hydraulicznych, stuzac kapta-
nom i elitom, ilustrowaty nadzwyczajne zdolnosci bogéw
i heroséw. Konstrukcje sztucznego cztowieka cieszyly sie
duzym powodzeniem réwniez w epoce renesansu i p6z-
niejszych. Nad maszynami posiadajagcymi ludzkie umie-
jetnosci pracowali Blaise Pascal, John Napier czy Gottfried
Wilhelm Leibniz. Zaabsorbowany pracami nad sztucznym
cztowiekiem duchowy ojciec wspodtczesnych androidéw,
Jacques de Vaucanson, opracowat w XVIII w. jedne z najbar-
dziej pomystowych automatéw, ktérych przeznaczeniem
byto dostarczanie rozrywki na europejskich dworach. Juz
wowczas nie byly jedynie techniczng nowinka, lecz ilustro-
waty zwyciestwo nauki nad naturg i ludzkiego geniuszu
nad boskim porzadkiem.

Cho¢ termin ,robot” po raz pierwszy w jezyku angielskim
pojawit sie za sprawg sztuki teatralnej Karela Capka ,R.U.R”"

(,Rossumovi Univerzélni Roboti” — Uniwersalne Roboty
Rossuma) z 1920 r., to opowiesci o sztucznych ludziach, ste-
rowanych lub obdarzonych wolng wolg, poruszaty zbiorowe
imaginarium réwniez w poprzednich stuleciach, inspirujac
wielu autoréw. Dzisiejsze atrapy stworzenia wyswietlane sa
w zdefiniowanym medium.

Nie istnieje jeden termin okreslajacy to przetomowe dla
kultury wizualnej zjawisko. Panuje chaos pojeciowy — hiper-
realistyczne obrazy skutecznie imitujace prawdziwych ludzi
funkcjonuja pod wieloma okresleniami: Metahumans, Digi-
tal Humans, Virtual Beings, Artificial Human czy CGI (Compu-
ter Generated Influencer).

Istoty wirtualne od chwili pierwszego posta pozostawio-
nego na platformie jawig sie jako osoby majace konkretny
charakter i Swiatopoglad. Fryzura, gtos, zainteresowania,
wartosci i cechy osobowosci czesto pozostajg niezmienne,
a jedynym obszarem poddawanym modyfikacji jest suge-
rowany stan emocjonalny cyfrowego bytu, podkreslaja-
cy wiarygodnos¢ opowiesci i pozwalajacy na nawigzanie
i utrzymanie bliskiego kontaktu z publicznoscia. Niektére
konta prezentuja zycie codzienne, inne - dziatalnos¢ arty-
styczna, sportowa badZz muzyczna, kontrowersyjne hob-
by lub idee i swiatopoglad wzywajace do przytaczenia sie
i zmieniania Swiata.

2 Lista kont sztucznych ludzi znaleziona na TikToku

* https://www.tiktok.com/@abawils

* https://www.tiktok.com/@aerbt

* https://www.tiktok.com/@aimonk.thailand
* https://www.tiktok.com/@allangregorio

* https://www.tiktok.com/@amara_gram

* https://www.tiktok.com/@chromagarden
* https://www.tiktok.com/@demi.id
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* https://www.tiktok.com/@ekkoluna

* https://www.tiktok.com/@erick_hans

* https://www.tiktok.com/@hirokazuyokohara
* https://www.tiktok.com/@iam_ruvy

* https://www.tiktok.com/@iamdani.x

* https://www.tiktok.com/tag/virtualhuman



2 Wkrétce nasze otoczenie wypelni sig

osobami, miejscami, przedmiotami

i czynnosciami, ktére w rzeczywistosci
nie istniejq, a mimo to bedg nam sie
wydawac gleboko autentyczne.

Wirtualni idole nie sg nowa koncepcja. Pierwsza generacja
tych sztucznych celebrytéw zostata opracowana dla japon-
skiego przemystu ACG (animacja, komiksy, gry) w latach 80.
XX w. Jednak w ostatnich latach platformy mediow spotecz-
nosciowych umozliwity postaciom cyfrowym wyrazanie
sie w bardziej intymny, bezposredni sposéb i zdobywanie
ogromnych rzesz fandéw.

L.a=_ Sztuczny cztowiek, prawdziwe pienigdze
Najbardziej rozpoznawalng wirtualng influencerka jest Lil
Miquela, wykreowana w 2016 r. przez dwdch Amerykanow:
Trevora McFedriesa i Sare DeCou - pracownikéw firmy Brud
z Los Angeles. Posta¢ ma konta na Twitterze, Tumblerze,
Instagramie, aktywnie dziata na YouTube i TikToku. Lil, sty-
lizowana na dziewietnastoletnig Brazylijke, prowadzi nar-
racje, w ktoérej przedstawia sie jednoczes$nie jako cztowiek,
model CGl i aktywistka na rzecz sprawiedliwosci spotecznej.
Jej zadaniem jest promowanie marek, gtéwnie modowych,
takich jak Calvin Klein i Prada. Na festiwalu online Lolla-
palooza zadebiutowata takze utworem muzycznym ,Hard
Feelings’, a wiele jej nagran znajduje sie w popularnym ser-
wisie streamingowym Spotify.

Imma, pierwsza japonska wirtualna influencerka, stworzona
przez firme Aww Inc., obserwowana na portalu Instagram
przez 377 tys. 0sob, przedstawia sie jako wirtualna dziew-
czyna zainteresowana japonska kultura, filmem i sztuka. Re-
klamuje produkty sieci IKEA i ubrania marki Tommy Hilfiger.
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Imma juz przed dwoma laty trafita na oktadke chinskiego
wydania tygodnika,Grazia’, ktéry poswiecit jej fenomenowi
12-kolumnowy tekst

Zrédto: https://www.moshimoshi-nippon.jp/315811

Shudu, czarnoskéra modelka stworzona w 2017 r. przez
Camerona-Jamesa Wilsona, CEO The Diigitals, ,wspot-
pracowata” z Samsungiem, Balmain, Chanel, Vogue i bra-
ta udziat w kampaniach Ferragamo, Lexus czy Christian
Louboutin®. Amara Gram, stworzona przez mongolskich
artystow 3D - A. Enkhbayar i A. Tumen, reklamuje produk-
ty takich firm, jak: Nike, Calvin Klein czy Toyota. Stworzona
w 2020 r. Rae, wspomagana przez algorytmy sztucznej in-
teligencji, jest prezentowana jako cyfrowa charyzmatycz-
na artystka wierzaca, ze wykorzystanie technologii moze
przyczynic sie do zmniejszenia przepasci cyfrowej i stwo-
rzenia lepszego $wiata.

W 2019 r. powstat pierwszy influencer o cyborgicznej cie-
lesnosci, ktéry na platformie TikTok zdobyt ponad 10 min
obserwujacych®. Rekordzistkg jest niewatpliwie Liu Yexi
- wirtualna postac stworzona przez Chuangyi Technology
and Culture Co., firme z Shenzhen kreujaca istoty cyfrowe
za pomoca technologii przechwytywania ruchu. W swo-
im pierwszym klipie wideo, opublikowanym w listopadzie
2021 r., miata na sobie szaty taoistycznego kaptana, siedziata
w o$wietlonej neonami alejce rodem z cyberpunkowego
filmu. Obecnie ma ponad 830 mlIn obserwujacych.

3 Konto Shudu w serwisie Instagram: https://www.instagram.com/shudu.gram/. Shudu na swoim profilu na Instagramie

posiada niebieski symbol, ktéry wedle polityki firmy oznacza, ze jej konto zostato oficjalnie zweryfikowane i wskazuje,

ze cztowiek prowadzacy konto jest prawdziwy.

4 Platformy, na ktérych aktywny jest cyborgiczny influencer FN Meka:
https://instagram.com/fnmeka https://www.tiktok.com/@fnmeka

17




W 2021 r. firma Unreal Engine zaprezentowata narzedzie
0 nazwie MetaHuman, stuzace do tworzenia hiperreali-
stycznych postaci’. Technologia, dostepna dla kazdej firmy,
oferuje developerom nowe mozliwosci w tworzeniu ludz-
kich sylwetek, pozwala na wykorzystywanie ogromnych
bibliotek modeli 3D i tekstur, umozliwiajac fatwe przeno-
szenie tréjwymiarowych modeli powstatych na bazie wy-
konanych wczesniej skanéw.

=:==. Krétko o dtugiej historii iluzji i imitacji
Podobienstw w niepodobnym szukat barok, dumajacy nad
ostrymi granicami istnienia jak poeta w sonecie do trupa:
LTy nic nie czujesz, ja cierpie bdl srodze, Tys jak 16d, a jam
w piekielnej srezodze"®. Nastepnym pokoleniom dorostych
martwote przypominaty lalki bedace projekcja fantazma-
téw, niezaleznie od tego, czy pojawiaty sie w rokokowej
galanterii na europejskich dworach, czy w szmatkach pod
strzecha. W ponowoczesnym $wiecie ciato naturalne pod
postacia lalki zostato zastapione szeregiem wyimaginowa-
nych archetypéw. Po pierwszej wojnie swiatowej w apoka-
liptycznych scenach z pél bitew ciata biologiczne przedsta-
wiano w jezyku parateatralnym, poréwnujac do rozbitych,
pogruchotanych lalek. Moze dlatego sktadowiska plastiko-
wych rak i n6g w zaktadach trudniacych sie naprawa zaba-
wek (tzw. klinikach lalek) w wyobrazni éwczesnych ludzi
przypominaty masy trupdéw.

Zburzenie binarnego podziatu na zycie i Smier¢, ktére ludzki
umyst przeczuwa w lalce, inspirowato wielu artystéw, w tym
twérce ,Umartej klasy”, Tadeusza Kantora, ktéry mawiat, ze
zycie na scenie mozna przedstawi¢ jedynie
przez jego brak. Dzi$ atrapy na scenie

mediéw spotecznosciowych staja sie

narzedziem jednoczacej przemiany -
zywi zmieniajg sie w zastygte figury,
a nieozywione symuluje zywych.

Dzisiejsze obawy zwigzane ze sztuczng

inteligencja w humanoidalnej formie

towarzyszyty juz wprowadzaniu w prze-
strzen publiczng krawieckich maneki-
néw. Manekiny - poczatkowo odlewane
seryjnie, nie miaty gtéw lub posiadatyschematycznie
zakreslone twarze bez cech indywidualnych - w drugiej po-
towie XIX w. zaczety przypominac ludzi. Szybko staty sie od
nich powabniejsze, atrakcyjniejsze, rozpoczynajac dyktowa-
nie trendéw zwiazanych z ciatem ludzkim w spoteczenstwie
masowym. Wéwczas tez rodzi sie marzenie wielu reforma-
toréw teatru o aktorze Nadmarionecie, bedacym tworem

"Y‘!

idealnym, dalece doskonalszym od ludzkiego aktora, ktére-
mu biologia uniemozliwia realizacje zamystéw ,Pana sceny”.
Natomiast Hans Bellmer kierowat w strone mechanicznej
marionety swoje erotyczne fantazje. Znane juz z mitolo-
gicznych opowiesci (Pigmalion i Galatea) sztuczne ciato
ulegtej, sterowanej kochanki to marzenie rozpalajace umy-
sty znacznej czesci meskiego rodu. ,Atrapa istnienia” niesie
jednak nie tylko rozkosz. Przenikaja sie w niej Eros i Tanatos.

Tesknota za stworzeniem doskonatej imitacji cztowieka, za
jego nieustanng dostepnoscia, mozliwoscia nieskrepowa-
nego dotyku, ale tez petna kontrolg i eliminacja uciazliwej
odpowiedzialnosci, eksplodowata w czasie dziewietnasto-
wiecznej rewolucji przemystowej, niosgcej nie tylko praktyke,
lecz réwniez idee automatyzacji. Pragnienie i lek przed wtér-
na demiurgia krazyto nie tylko w opowiesciach o stworzeniu
doktora Frankensteina, lecz takze w czesto powracajacych
w prozie Josepha Rotha panoptykonach, rozsianych po eu-
ropejskich miastach okresu c.k. monarchii. To w nich mozna
byto zblizy¢ sie do podrébki istnienia, do $wiatta rzucanego
przez 6wczesne gwiazdy, takie jak np. jeden z najdtuzej pa-
nujacych monarchéw nowozytnej Europy — Franciszek Jozef
I, stynny cesarz z dynastii Habsburgéw. Jego figura bita re-
kordy popularnosci w gabinetach osobliwosci, tworzonych
ku uciesze gawiedzi i bogaceniu sie pomystowych przedsie-
biorcéw, sprzedajacych mozliwos¢ spojrzenia na woskowe
figury - siedlisko majestatu sacrum, ktére na moment stawa-
to sie widzialne, obecne i na wyciggniecie reki.

Dostapiwszy zaszczytu replikacji stawni ludzie chetnie
fotografuja sie ze swym sobowtdérem, czesto imitujac
ustawienie ciata dubla - o ile wiek im jeszcze na to pozwala.
Wokalisci (od lewej): Ricky Martin, Maluma, Alicia Keys.

Zrédfo: https://people.com/celebrity/celebrity-wax-figures-jason-
derulo-katy-perry-kendall-jenner/

5 Narzedzie ,MetaHuman Creator” do tworzenia fotorealistycznych awataréw
https://docs.metahuman.unrealengine.com/en-US/overview/

6 J.A.Morsztyn, Do trupa, [w:] J.A. Morsztyn, 275 wierszy. Paristwowy Instytut Wydawniczy, Warszawa 1997.
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Duble znanych postaci pozostawaty wielka atrakcjg na
dtugo przed kulturg cyfrowa. Poczet rozpoznawalnych
celebrytéw — muzykdéw, sportowcow, aktorow ktebit sie
w europejskich miastach w salach muzeum Madame Tis-
sot, za wejscie do ktérego ptacono i wciaz jeszcze sie ptaci
bajonskie sumy. Do niedawna zdjecia z woskowa figurg
stanowity punkt kulminacyjny w prezentacji wakacyjnych
albumoéw, réwniez tych bedacych wiasnoscia prototypu
podziwianego dubla.

Oproécz Adele czy Johnny'ego Deppa mozemy zobaczy¢
figure Lorda Vadera i Luke'a Skywalkera zaréwno w Ber-
linie, jak i w San Augustin na Florydzie, ktére pamietato
réwniez o odlewie robota protokolarnego C-3PO i na-
prawczego droida R2-D2. W londynskim muzeum Mada-
me Tissot mozemy natomiast wykona¢ woskowy odlew
wiasnej reki, co jest symptomatyczng i atrakcyjng ofertg
dla intensywnie mieszajacej fikcje z rzeczywistoscia nar-
cystycznej kultury prawego kciuka”’, w ktérej wielu pra-
gnie by¢ powielajacym sie celebryta.

Imitujace ludzi wytwory cyfrowe lokuja sie pomiedzy po-
rzagdkami dyskursu o cielesnej reprezentacji.

»” Te quasi-cielesne figury to formy

medialnych reprezentacji nieistniejgcego
konkretnego cztowieka, sobowtory
calego ludzkiego gatunku. To ,,obecnos¢
protetyczna”, mozliwa do doswiadczenia
tylko w zaposredniczonym przez medium
srodowisku wirtualnym.

5.am_ Przekroczywszy niesamowita doline

W latach 70. XX w. japoniski inzynier i konstruktor robotéw
Masahiro Mori badat emocjonalna reakcje ludzi na wyglad
zewnetrzny robotéw’. Najbardziej zblizone do cztowieka
roboty humanoidalne wywotywaty uczucie dyskomfortu,
a nawet strachu z powodu niewielkich szczegétéw od-
rézniajacych je od cztowieka. Nieoczekiwany spadek na
wykresie komfortu psychicznego nazwany zostat ,doling
niesamowitosci”. ,Dolina niesamowitosci” (ang. Uncanny
Valley) oznacza emocjonalng reakcje ludzi na widok hu-
manoidalnych robotéw wynikia z faktu, ze oczekujemy po
androidzie pewnych ludzkich odruchéw, a nie zobaczyw-
szy ich, odczuwamy negatywne emocje. W 2011 r. pro-

fesor Ayse Pinar Saygin z Uniwersytetu Kalifornijskiego
zainicjowata projekt majacy na celu ustalenie przyczyn
wystepowania ,doliny niesamowitosci". W konkluzji ba-
dan stwierdzono, ze widok robota cztekopodobnego po-
woduje u obserwatora oczekiwanie wykonania konkret-
nych ruchéw, a wobec ich braku, brak komfortu z uwagi
na lek przed nieozywionym wygladajacym jak zywe.

Tymczasem cyfrowe symulakry powstaja, aby tudzi¢
i zwodzi¢. Tworzone sg po to, by udawac istnienie, imito-
wac ludzi. Nie s3 to juz produkowane seryjnie identyczne
egzemplarze, lecz doskonale pozorujace cztowieka atra-
py przekraczajace coraz czesciej ,doline niesamowitosci”.
Mozemy doswiadczy¢ spotkania ze sztucznym, gdy tylko
uruchomimy media spotecznosciowe, w ktérych jest co-
raz wiecej ,martwych dusz”, lawinowo przenikajacych do
mody, reklamy, a nawet programoéw informacyjnych. Na-
sze otoczenie cyfrowe wypetnia sie ktebowiskiem oséb,
miejsc, przedmiotéw, czynnosci, ktére w rzeczywistosci
nie istnieja, i wydarzen, ktore nie miaty miejsca. Wydaja
sie autentyczne, bo sg nieodréznialne od tych, do ktérych
nawykto nasze spojrzenie.

Ewoluujagce od podobienstwa do nierozréznialnosci
syntetyczne konstrukcje zyskujg status transgresyjnych
maszyn. Przekraczajac ,doline niesamowitosci’, rzucaja
wyzwanie spotecznej percepcji sztucznych bytéw jako
nieodwotalnie Obcych. Uczucie osobliwosci w zetknieciu
z nieozywionym, symulujagcym zywe pojawia sie u ludzi
powszechnie, niezaleznie od kultury. Powszechnie tez wy-
korzystywano je w marketingu dtugo przed pojawieniem
sie komputerowo generowanych obrazéw cyfrowych in-
fluencerow. W Meksyku krazy legenda ozywajacego ma-
nekina pieknej La Pascuality, stojacej w witrynie sklepu
oferujacego suknie Slubne i $ciggajacej rozpalone opowie-
$ciami narzeczone z wszystkich prowingji kraju do miasta
Chihuahua. Lubimy wierzy¢, ze pod pewnymi warunkami
zdarza sie co$, co nigdy sie nie zdarza. To prawda, ze ka-
pitalizm afektywny zarabia na uczuciach majacych moc
wstrzasania ludzka wyobrazniag — niesamowitosci, fascy-
nacji, ontologicznym zaburzeniu porzadku. Warto jednak
pamieta¢, ze emocje monetyzowano niezaleznie od do-
stepnych technologii. Dlatego dzi$ przeraza¢ powinna nie
sama idea, lecz jej skala.
a

-

7 M. Mori.,, The Uncanny Valley, thum. K. F. MacDorman, T. Minato. Energy, 1970, 7, 33-35.

8  A.P.Saygin, T. Chaminade, H. Ishiguro, The thing that should not be: predictive coding and the uncanny valley in perceiving human
and humanoid robot actions. Social Cognitive and Affective Neuroscience, 2012, 7(4), 413-422.
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