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Solilokwium
ze sztuczng inteligencja

Bliskie relacje w XXI w. wydaja sie by¢ coraz
bardziej zindywidualizowane i wyabstrahowane
z kontekstu biologicznego. Post-rozkosze,
bazujace na interakcji z maszyna symulujaca,

ze jest autonomicznym podmiotem, beda sie
realizowac przez uczestnictwo Al w coraz
szerszym wachlarzu sytuacji zyciowych.
Solilokwialny charakter wspieranej technologia

3 Ada Florentyna Pawlak

samotnosci moze WSkaZywaC', ze stanie Sle antropolozka technologii, prawniczka i historyczka
ona pomocna do pogieblonych przemyéler'\ ' sztuki, wykfadowczyni akademlcka (Psychologla

. . i Informatyka, SWPS; Trendwatching&Future Studies
o sobie, swiecie i Innych ludziach. AGH; Business Process Automation WZ UL; Business Al

w Akademii im. Leona KoZzminskiego w Warszawie)
i speakerka w obszarze nowych technologii.

Samotnos¢ aktywuje ten sam obszar mézgu, co gtéd. Po- Specjalizuje sie w obszarze spotecznych
czucie osamotnienia ma tez swoj ciezar i ggstos¢ jak swiat implikacji sztucznej inteligencji i transhumanizmu.
w obrazach Paula Gaugina, Georgia de Chirico czy Edwar- Prowadgzi zajecia dotyczace antropologii technologii
da Hoppera. Przyczyny samotnosci sg tak zréznicowane i kultury cyfrowej, technointymnosci i wspotpracy
jak konteksty, w ktérych ludzie moga sie czu¢ samotni. cztowieka z maszynga. Cztonkini zatozycielka Polskiego
Wydarzenia zyciowe, takie jak utrata bliskiej osoby, prze- Stowarzyszenia Transhumanistycznego.

1 Solilokwium albo soliloquium (tac. solus loqui, méwi¢ samemu) — rozmowa z samym soba, monolog niewypowiedzianych
rozmyslan i refleksji, ktorych celem jest okreslenie wtasnej postawy. Gtéwna réznica wzgledem monologu wewnetrznego tkwi
w $wiadomosci istnienia odbiorcy, do ktérego adresowane jest wystgpienie.




prowadzka w inne miejsce, czynniki poznawcze, biologicz-
ne, rozwojowe, spoteczne czy kulturowe. Samotnos¢ moze
réwniez rozwing¢ sie w stabilnych relacjach, w ktérych bli-
scy sg emocjonalnie niedostepni. Istnieje wiele $wiadectw
historycznych pokazujacych, ze problem samotnosci jest
trwale obecny w kulturze.

Samotnos$¢ moze byc¢ chciana badz niechciana, zawiniona
badz niezawiniona, czasowa lub chroniczna. Trudne do ar-
tykulacji uczucie samotnosci jest fenomenem socjologicz-
nym, psychologicznym i egzystencjalnym, ktérego istotg
jest stan odrebnosci, niezwigzania w obrebie okreslonego
ukfadu odniesien. Terminologia zwigzana z samotnosciag
jest dos¢ szeroka i obejmuje takie zjawiska, jak: odosob-
nienie, osamotnienie, wyobcowanie (alienacja). Z punktu
widzenia antropologii filozoficznej samotno$¢ wchodzi
w relacje z szeregiem probleméw: poznania, wolnosci, au-
tentycznosci, prawdy, odpowiedzialnosci. Przeciwstawiana
bywa wspdlnocie, uspotecznieniu, towarzyskosci, przyjaz-
ni, tacznosci, wiezi, mitosci i intymnosci. To, jak oceniamy
samotno$¢, zalezy od uwarunkowan etnicznych, kultu-
rowych, srodowiskowych, zawodowych oraz od sytuacji
zyciowej samotnika — czy jest to osoba zdrowa czy chora,
w jakim jest wieku, czy posiada ewentualne wsparcie.

HE B
2.a=_ DialogizAl

Doswiadczenie zaposredniczone (mediated experience), ty-
powe dla wspotczesnej kultury audiowizualnej, nadaje nowy
wymiar zmystowemu poznawaniu $wiata, narzucajac odbior-
cy sposéb jego postrzegania, rozumienia i interpretacji. Zycie
w $wiecie aktualizacji, remiksowanych obrazéw, podcastéw,
memow nie zacheca przebodzcowanych umystéw ani do
doswiadczania introspekgji, ani do nawigzywania gtebokich
wiezi. Technokultura kusi przyjemnoscig pasywnego odbio-
ru, a nadmiar syntetycznych potgczen wlewa samotnosc¢ tam,
gdzie niegdys otwierata sie nieskorczona liczba mozliwych
wiezi. Jednoczesnie kapitalizm obarcza jednostke catkowitg
odpowiedzialnoscia za jej los i emocjonalng kondycje. Nieza-
spokojone potrzeby: wyjatkowosci, opieki, mitosci i przyna-
leznosci do wspdlnoty to jej wiasna wina. Samotny cztowiek
pragnie jednak wyzwolic sie ze swojej niemoty i stac sie isto-
tg mowiaca i stuchana.

Nowy model GPT-40 (premiera w maju br.) pozwala na
nowe formy interakgji cztowiek — komputer. Chat rozumie
jezyk i jest przygotowany do interakcji glosowych, teksto-
wych i wizualnych. Ma swiadomos¢ kontekstowa, moze
konwersowac, rozpoznajac i nazywajac emocje rozmoéwcy
na podstawie obserwacji twarzy przez kamere. Uzytkow-
nicy moga ustawi¢ model, aby lepiej odpowiadat konkret-
nym zastosowaniom. Algorytmowi mozna bedzie ,wejs¢
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w stowo’, co umozliwi dynamiczng interakcje wzmacniang
modulacjami gtosu. Multimodalne mozliwosci chatu sa
przetomowe. Potrafi analizowa¢ dane wizualne i prowadzi¢
realistyczne rozmowy gtosowe, co sprawia, ze jest biegty
w zadaniach wymagajacych syntezy rozpoznawania obra-
z6w i werbalnej informacji zwrotnej. To pozycjonuje GPT-40
jako asystenta, ktéry nie tylko rozumie, lecz takze postrzega
Swiat w sposéb zadziwiajgco podobny do ludzkiego.

E » Wyleczyé samotnos¢

Nawigzanie relacji przywiazania, dajacej poczucie bezpie-
czenstwa, stanowi jeden z kluczowych czynnikéw zapo-
biegajacych poczuciu osamotnienia. S3 na to rozmaite po-
mysty. W Japonii od kilku lat rozwija sie nowa gataz biznesu
- wynajem os6b symulujacych rodzine i przyjaciéf’. Osoby
zapracowane, ktére nie maja czasu na pielegnowanie wiezi
miedzyludzkich, od czasu do czasu ptaca komus za to, aby
dotrzymat im towarzystwa podczas zakupow czy kolacji.

Mozna sie jednak odda¢ mniej krepujacej imitacji. Sztucz-
na inteligencja, zaprojektowana do symulowania ludz-
kiego zachowania i komunikacji, coraz czesciej staje sie
towarzyszem oséb samotnych. Caryn Marjorie, influencer-
ka z niemal dwoma milionami subskrybentéw na Snap-
chacie, aby komunikowac¢ sie z wieksza liczba obserwu-
jacych, stworzyta klona Al — ,chatbota dla samotnych”
W uzyskaniu statusu ,wirtualnej dziewczyny”, czyli w bu-
dowie awatara, ktéry ma kusi¢ samotnych mezczyzn, po-
mogta firma Forever Voices. Caryn Al gotowa jest wystu-
cha¢ kazdego mezczyzne bez wzgledu na jego wyglad,
charakter czy upodobania, oferujac iluzje towarzystwa
bez ktopotliwych wymogéw przyjazni. Interakcje miedzy-
pokoleniowe i rowiesnicze ulegajg przeobrazeniom.

Za sprawg technologii pojawiaja sie nieobecne dotychczas
warianty bliskich relacji: przyjazin skomercjalizowana - za
pieniadze, relacje paraspoteczne z awatarem czy uszyte na
miare, oparte na antropomorfizacji przyjaznie z cyfrowo
uciele$niang sztuczng inteligencja.

2 Te produkty kapitalizmu
afektywnego petniq coraz
czesciej funkcje nauczyciela,
tutora, mentora czy trenera
osobistego, i, wywierajgc silny
wplyw, prowadzg do zmiany
opinii, zachowania czy przyjecia
okreslonych postaw.

2 Batuman, E. (2018). Japan’s Rent-a-Family Industry, https://www.newyorker.com/magazine/2018/04/30/japans-rent-a-family-industry




Wedtug niedawnej ankiety Meta-Gallupa, prze-
prowadzonej w ponad 140 krajach?, niemal jed-
na czwarta ludzi na catym $wiecie - co przektada
sie na ponad miliard oséb - czuje sie bardzo lub
dosé¢ samotnie. Warto zauwazyc, ze te dane moga
by¢ niedoszacowane. Wyniki ankiety odnosza
sie tylko do okoto 77 proc. dorostych na swiecie,
poniewaz nie byta zadana w Chinach - drugim
pod wzgledem liczby ludnosci kraju na swiecie.
Wyniki wskazuja, ze najnizsze wskazniki uczucia
samotnosci zgtaszane sa wsréd oséb starszych
(w wieku 65 lat i starszych), przy 17 proc. oséb
czujacych sie bardzo lub dos¢ samotnie, pod-
czas gdy najwyzsze wskazniki uczucia samot-
nosci zgtaszane sa wsréd miodych dorostych
(wwieku od 19 do 29 lat), przy 27 proc. oséb czu-
jacych sie bardzo lub dos¢ samotnie. Mimo ze
wiele apeli o zmniejszenie uczucia samotnosci
skupia sie na osobach starszych, wiekszo$¢ os6b
w wieku 45 lat i wiecej nie czuje sie w ogole sa-
motna, podczas gdy mniej niz potowa oséb po-
nizej 45. roku zycia tak mowi. Czas, ktéry mtodzi
Amerykanie spedzaja z przyjaciétmi, dramatycz-
nie sie skurczyt w poréwnaniu z tym, co mogli-
Smy obserwowac jeszcze 20 lat temu. Na poczat-
ku XXI w. mtodzi spedzali srednio 2,5 godziny
dziennie ze znajomymi. Obecnie jest to niecate
40 minut?. WHO uznato samotnos¢ za globalny
problem zdrowia publicznego®.

Media spotecznosciowe zmienity ludzkie interakcje, powo-
dujac zaréwno izolacje, jak i tworzenie baniek informacyj-
nych. Badania naukowcéw wskazujg na zaleznos¢ miedzy
czasem spedzonym przez mtodych ludzi w internecie a po-
czuciem samotnosci oraz ostabieniem jakosci zycia®.

Tymczasem Al jest zawsze dostepne, nie ocenia i dostosowu-
je sie do naszych zainteresowan. Technologia tagodzi dys-
komfort, oferujac wsparcie emocjonalne w odpowiedzi na
liczne problemy: brak odpowiedniego wsparcia w szkotach
i na uczelniach, brak wspéttowarzyszy w rozwijaniu pasji,
brak akceptacji i tolerancji, nieumiejetnos¢ budowania relacji
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czy prowadzenia rozméw, wykluczenie, hejt, niskg samooce-
ne, leki i nieufnos¢, a takze negatywne wzorce spoteczne.

System One Life od Samurai Labs, ktory dziata
na takich globalnych platformach, jak YouTube,
Twitch, Reddit czy Discord w czasie rzeczywistym
wykrywa w spotecznosciach online wpisy inter-

nautéw w kryzysie. Algorytm codziennie przeszu-
kuje ponad 800 tys. postéw na platformie Reddit,
aby dotrze¢ z pomoca do 0s6b potrzebujacych?’.

L] L]
225 lluzja potaczen

u
Media syntetyczne to termin przyjety w naukach spotecz-
nych. Okresla obrazy wytworzone za pomoca zaawanso-
wanych technologii informatycznych, takich jak sztuczna
inteligencja, generatywne modele sieci neuronowych czy
wirtualna rzeczywisto$¢. Zawieraja one tresci, ktére nie
czerpia z rzeczywistosci obiektywnej, lecz zostaty stworzo-
ne lub przetworzone za pomoca algorytméw komputero-
wych, co moze obejmowac generowanie grafiki, dzwieku,
tekstow lub nawet interaktywnych postaci®. Dzieki syste-
mom tudzacym rzeczywistos¢ wypetnia sie ludzmi, kto-
rzy naprawde nie istnieja, a mimo to relacje z nimi jawig
sie wielu samotnym uzytkownikom jako gteboko auten-
tyczne. Wedtug projektantéw syntetycznych mediéw, re-
lacja w nich zawarta ma by¢ gtebokim doswiadczeniem
i odpowiedzig nie tylko na nowe potrzeby edukacyjne, lecz
réwniez na samotnosc¢ i potrzebe bliskosci. Badacze pod-
kreslaja aktywna role uzytkownikéw w procesie tworzenia
i rozpowszechniania mediéw syntetycznych - przyczynia-
ja sie do ich ewolugji i ksztattowania ich form oraz tresci.

Teorie relacji paraspotecznych (parasocial relationship), ba-
zujacych na interakcjach paraspotecznych (parasocial inte-
raction) zaprezentowali D. Horton i R. Wohl w 1956 1. — tym
samym, w ktérym powstato pojecie sztuczna inteligencja”
Pojecie ,relacje paraspoteczne” odnosito sie pierwotnie do
relacji powstajacej miedzy postaciami w telewizji a ich wi-
dzami: takiej, ktéra wigze sie z reakcjami publicznosci wy-

3 Maese, E. (2023). Almost a Quarter of the World Feels Lonely, Gallup, https://news.gallup.com/opinion/gallup/512618/almost-

quarter-world-feels-lonely.aspx

4 Raport,Our Epidemic of Loneliness and Isolation” The U.S. Surgeon General’s Advisory on the Healing Effects of Social
Connection and Community, https://www.hhs.gov/sites/default/files/surgeon-general-social-connection-advisory.pdf

5 https://www.theguardian.com/global-development/2023/nov/16/who-declares-loneliness-a-global-public-health-concern

6 Tabak, |, Zawadzka, D. (2017). Samotnos¢ a uzaleznienie od internetu polskiej mtodziezy. Psychiatria i Psychologia Kliniczna,

17(2), 104-110.

7 Samurai Labs, One Life, https://samurailabs.ai/case_studies/one-life-project/

8 Majewski, M., Bilandzic, H. (2021). Synthetic Media Use: A Typology and Conceptual Framework. Communication Research

Reports, 38(2), 111-122.




kraczajagcymi poza sama obserwacje, w ktérej widzowie sg
wciggani w inscenizacje. Obecnie interakcje paraspotecz-
ne s3 badane w kontekscie psychologii mediéw, odnoszac
sie do jednostronnych relacji, jakie jednostki rozwijaja
z postaciami fikcyjnymi. W konfrontacji z programem zdol-
nym do imitacji empatii ludzie odstaniaja swoje tajemnice
chetniej niz przed ludzka istotg - nie doswiadczajg wsty-
du, nie czujg sie oceniani.

Wedtug Sherry Turkle, badaczki z MIT, nasz sposéb
percepcji i definiowania , 0zywienia” przesuwa sie
z biologii w strone kategorii kognitywnych i emo-
cjonalnych od lat 90. XX w.2. Wéwczas to na ame-
rykanski rynek wkroczyly interaktywne zabawki
- wymagajace opieki tamagotchi, furbisie i robo-

tyczne lalki. Kwestia zycia biologicznego przestata
mie¢ dla ich mtodych uzytkownikéw znaczenie.
Dzieci otworzyly sie na idee biologii jako mechani-
ki i mechaniki jako alternatywnej biologii, nawia-
zujac bliskie relacje z pielegnowanymi symulakra-
mi, odwzajemniajacymi ich przywiazanie.

Badania nad implikacjami relacji paraspotecznych z awata-
rem character.ai dla zdrowia psychicznego i spotecznego
sugeruja, ze moga one mie¢ zaréwno pozytywne, jak i ne-
gatywne skutki. Z jednej strony dostarczaja wsparcia emo-
cjonalnego i poczucia towarzystwa, co moze przyczynié
sie do poprawy samopoczucia i zmniejszenia uczucia sa-
motnosci. Z drugiej strony — nadmierne zaangazowanie sie
w tego rodzaju relacje moze prowadzi¢ do izolacji spotecz-
nej i ograniczenia interakgcji z realnymi osobami. Uczest-
niczenie w rozmowach z Al moze stworzy¢ iluzje pota-
czenia i chwilowo zaspokaja¢ nasza potrzebe interakgji.
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Przekonania, zachowania i postawy naszych ulubionych
postaci moga wptywac na nasze wtasne, fikcyjne postacie
moga dawac nam poczucie przynaleznosci. W rezultacie
uzytkownicy moga znalez¢ sie w otoczeniu rozlegtej sieci
sztucznych potaczen.

E:==_ Samotnosc a postrzeganie fikcji

Zrozumienie sposobu przetwarzania postaci fikcyjnych
staje sie jeszcze wazniejsze w miare zwiekszania sie pre-
cyzji technicznej srodowisk wirtualnych, w ktérych gra-
nice miedzy postaciami fikcyjnymi a rzeczywistymi beda
sie zaciera¢. Pomyst tworzenia wiezi z fikcyjnymi posta-
ciami moze wydawac sie niezwykty, jednak dostarczaja
one poczucia towarzystwa, zrozumienia i potaczenia,
ktorych czesto brakuje w interakcjach zyciowych. Osoby,
ktére tworzg silne wiezi z postaciami fikcyjnymi, czesto
doswiadczaja gtebokiego poczucia emocjonalnego pota-
czenia i zaangazowania w te relacje. We wsparciu subiek-
tywnego dobrostanu cztowieka postaci fikcyjne petnia
kilka funkcji. Pierwsza jest funkcja modelowania, ponie-
waz za posrednictwem nieistniejacych postaci uczy sie,
jak zachowywac sie w okreslonych okolicznosciach (np.
moga by¢ wzorami do nasladowania dla nastolatkéow).
Po drugie, w fikcji ludzie moga bezpiecznie eksploro-
wac emocjonalne (np. przerazajace) spotkania z innymi
i z wydarzeniami, ktére moga kiedys ich spotkac. Fikcyj-
ni towarzysze mogga zaspokoi¢ potrzebe emocjonalnych
doswiadczen, ktére przeciwdziatajg nudzie i apatii oraz
motywujg nasze zachowania - petnig wiec funkcje roz-
rywkowa i relaksacyjna.

Jednym z obszaroéw, ktéry powinien wzbudzi¢ wieksze za-
interesowanie badaczy, jest sposdb, w jaki samotne osoby
reaguja na postacie fikcyjne w kontekscie ich relacji z rze-
czywistymi przyjaciotmi.

Badania przeprowadzone z udzialem oséb deklarujacych izolacje i osamotnienie polegaty na monitorowaniu ak-
tywnosci mézgu uczestnikow podczas prezentacji zarowno postaci fikcyjnych, jak i ich rzeczywistych znajomych'.
Wyniki tych badan wyraznie sugeruja, ze istnieje istotna korelacja miedzy samotnoscia a percepcja postaci fikcyj-
nych. Badania za pomoca funkcjonalnego rezonansu magnetycznego (fMRI) wykazaly, ze samotne jednostki

przetwarzaja postacie fikcyjne w sposéb podobny do prawdziwych przyjaciét. Analizujac uzyskane dane, bada-
cze zwrocili uwage na aktywnosc¢ przysrodkowej kory przedczotowej (mPFC), obszaru mézgu zwigzanego z proce-
sami myslenia o sobie i innych ludziach. Uczestnicy badania, ktérzy doswiadczali wiekszego poczucia samotnosci,
wykazywali zauwazalne podobienstwo w reakcjach neuronalnych na postacie fikcyjne i rzeczywistych przyjaciét.

9 W latach 20. XX w. badania Jeana Piageta wykazaty, ze dla dzieci obiekt jawi sie jako zywy, gdy jest zdolny do ruchu bez ingerencji
zewnetrznych sit. Zob. Turkle, S. (2013). Samotni razem. Dlaczego oczekujemy wiecej od zdobyczy techniki, a mniej od siebie nawzajem.

Krakéw: Wydawnictwo Uniwersytetu Jagielloriskiego.

10 T.W.Broom, D.Wagner, The boundary between real and fictional others in the medial prefrontal cortex is blurred in lonelier
individuals, Cerebral Cortex, Volume 33, Issue 16, 15 August 2023, Pages 9677-9689.




W przypadku mniej samotnych uczestnikéw, obserwowano
wyrazniejsza réznice w aktywnosci mPFC podczas myslenia
o postaciach fikcyjnych i realnych osobach. Badacze zaob-
serwowali dwa wyrazne wzorce aktywnosci w mPFC: jeden,
gdy mysleli o prawdziwych osobach, i drugi, gdy mysleli
o fikcyjnych postaciach. Podczas gdy wzorzec aktywnosci
neuronalnej, gdy uczestnik myslat o sobie, byt bardziej po-
dobny do tego obserwowanego podczas myslenia o przy-
jacielu niz o postaci fikcyjnej, ta réznica réwniez zmniej-
szyla sie u bardziej samotnych uczestnikdéw. Sugeruje to,
ze, w przeciwienstwie do ludzi zadowolonych z potaczen
spotecznych, samotne osoby moga inkorporowad postacie
fikcyjne we wiasne poczucie tozsamosci.

Odkrycia te sugeruja, ze osoby samotne maja tendencje
do bardziej zaangazowanego emocjonalnie reagowania
na postacie fikcyjne. Istnieje prawdopodobienstwo, ze
dla oséb samotnych postacie fikcyjne moga by¢ substytu-
tem prawdziwych przyjaciét, dostarczajgc emocjonalnego
wsparcia i towarzystwa w trudnych momentach. Zrozu-
mienie relacji miedzy samotnoscig a percepcja postaci
fikcyjnych moze poméc w opracowaniu skuteczniejszych
strategii wsparcia dla oséb doswiadczajacych uczucia izo-
lacji spotecznej. Dalsze badania nad tym zagadnieniem
moga réwniez przynies¢ nowe spojrzenie na role fikcji
w zyciu emocjonalnym jednostki oraz w procesie radzenia
sobie z trudnosciami interpersonalnymi.

HE B
f.a=_ Zwodnicze remedium

Technologia moze zmienia¢ zycie ludzi — czyni¢ je bardziej
efektywnym i wygodnym. Nadszedt jednak czas, aby zasta-
nowic sie nie tylko nad tym, co sztuczna inteligencja moze
zrobi¢ dla ludzi, lecz réwniez na tym, co robi ludziom.

? Nalezy spojrzec na technologie
jak na farmakon - srodek
leczniczy i trujgcy jednoczesnie
- uwzgledniajgc naszg niezdolnosé
do jej wlasciwego uspolecznienia.

Sztuczna inteligencja bedzie zastepowaé coraz wiekszg
czes¢ ludzkich dziatan, a to sprawi, ze tzw. stabe wiezi spo-
teczne, do ktoérych zaliczamy proste i regularne spotkania
z nieznajomymi, budujace w nas chociazby poczucie przy-
naleznosci, zostang jeszcze bardziej okrojone i zredukowa-
ne. Coraz doskonalsze i bardziej,ludzkie” odpowiedzi gene-
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rowane przez systemy sprawia, ze cze$¢ interakcji z drugim
cztowiekiem stanie sie zbedna. Po co pytac¢ kogos o pomoc
w rozwigzaniu mniej lub bardziej skomplikowanego zada-
nia, skoro zrobi to za nas sztuczna inteligencja. Uzytkowni-
cy powinni mie¢ $wiadomos¢ istniejacych ryzyk — wiedzie¢,
Zze nadmierne zaangazowanie w systemy tudzace moze
prowadzi¢ do izolacji spotecznej i ograniczenia interakgcji
z realnymi ludzmi, przynoszac ryzyko dla zdrowia psychicz-
nego i dobrostanu. Osoby samotne moga by¢ szczegdlnie
podatne na naduzywanie mediéw syntetycznych jako
zrédta ucieczki od rzeczywistosci lub sposobu na uzu-
petnienie braku interakcji spotecznych. Interakcje z syn-
tetycznymi postaciami moga prowadzi¢ do znieksztatcenia
percepcji rzeczywistosci i utrudnienia rozréznienia miedzy
wirtualnymi a realnymi relacjami. Napedzane przez sztucz-
na inteligencje chatboty towarzyszace moga prowadzi¢ do
pogtebiania probleméw psychospotecznych - erozji zdol-
nosci emocjonalnych ludzi i wartosci demokratycznych.

) . e
Spedzanie czasu z nieistniejgcym

Innym, afektywne zwigzki

z technologicznymi podmiotami,
ktore komplementujg pochlebstwami,
mogq poglebiac uczucie samotnosci,
dlatego nalezy blizej si¢ przyjrzec
rozpedzonym eksperymentom

w dziedzinie cyfrowego braterstwa.

Relacje cztowieka zaczynajacego zy¢ w izolacji szybko zo-
stajg zerwane. Jego zycie toczy sie w warunkach pasywne-
go odbioru, poza wspdlnota. Dlaczego sie poza nia znalazt?
Pytaja o to juz dzi$ miliony Japoriczykéw i Korearczykéw,
ktérzy wczesniej niz Europejczycy dali sie poniesc techno-
intymnosci. Zanurzajac sie w systemy tudzace miejmy swia-
domos¢, ze stawka jest nasza zdolno$¢ do empatii, ktorg
rozwijamy i pielegnujemy taczac sie z innymi ludzmi, kto-
rzy, tak jak my, doswiadczyli przywigzania i strat, mitosci
i rozczarowan, poczucia zrozumienia, wiezi i nieznosnej fi-
zycznej/psychicznej izolacji w zyciu. Symulujacy towarzy-
stwo, nieistniejacy biologicznie agent nie ma zadnych in-
tencji i motywacji. Celem jego projektantéw jest catkowite
przechwycenie i kapitalizacja czasu, uwagi i $wiadomosci
uzytkownika. Zwiekszona podatnos¢ ztaknionych obecno-
$ci samotnych na antropomorfizacje maszyn to réwniez
mniejsza odpornos¢ na tudzenie, manipulacje algorytmicz-
na, zasady wywierania wptywu i perswazji cyfrowej zaszyte
w architekturze Al bota.




