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radnim robotima

Sazetak

Danas su roboti postali svakodnevica ¢iji su zadaci sve veci u usluznim
djelatnostima (npr. ugostiteljstvo ili ispitivanje zadovoljstva korisnika), zatim
kao automatizirani i samostalni uredaji (npr. usisivaci ili automobili) te kao
supstitucija za pojedine biljke i zivotinje (npr. umjetna stabla, RoboBee kao
zamjena za pcele i dr.). Tekst se zadrzava na nesto manje poznatim robotima —
robotiziranim kuénim ljubimcima ¢iju genezu kao svojevrsnih avatara i malih
igracaka pratimo od sredine 1990-ih kada je podrucje JI Europe preplavljeno
djec¢jim japanskim ,kuénim ljubimcem® Tamagotchijem. Poslije su razvijeni
slozeniji ,,[jubimci® poput Joy for All, Zoomer Interactive Kittens and Puppies,
PARO Robot Seals i AIBO. Naglasak je postavljen na robot-kuénim ljubimcima
koji se u nekim zemljama koriste u domovima za starije osobe kao i npr. za
osobe oboljele od demencije. Ovakuvi su objekti otvorili brojna pitanja od kojih
izdvajamo sljedece: definiciju bic¢a i ku¢nog ljubimca (engl. pet), odnosno kuéne

3909



https://doi.org/10.46640/imr.12.23.9

IN Medios Res

SASORIS FILDZOFIDE MEDIIA Vol 12, br. 23, 2023. (3909-3921)

Zivotinje (engl. home animals) ili kako neki antrozoolozi isticu — Zivotinje za
drustvo (engl. companion animals), drustvenost i privrzenost, osjecaje, bioloske
potrebe, odgovornost za ponasanje, prava i obveze kao i nasilje prema hibridima
1 androidima (usp. Thompson 2018).

Kljucne rijeci: Tamagotchi, roboti-kuéni ljubimci, Zivotinje za drustvo.

Goran Purdevié: Zivot u Pekingu ili susreti s radnim robotima

Tijekom (trenutno) zadnjeg lockdowna (2022.) u Sangaju ulicama su patrolirali policijski robotski
psi koji su upozoravali ljude da ostanu u svojim ku¢ama. Posljednjih pet godina, Zivio sam/ zivim u
Kini i Pekingu te se sam uvjerio u aktivnu djelatnost tzv. radnih robota. Takvi su roboti ,,zaposleni®
u raznim sektorima kao $to je ugostiteljstvo, bankarstvo, hotelijerstvo. Na prvoj slici (sl.1.) vidimo
robota koji dolazi na poziv i donosi higijenske potrepstine (konkretno pasta i Cetkica za zube).
Zanimljivo je, barem u kineskom slucaju, kako roboti nisu zamijenili ljude, veé¢ su posluzili kao
dodatak i svojevrsna ispomoc¢ ljudima. Izvrstan je primjer pekinskoga restorana u kojemu su robot
i konobarica u simbiozi §to znaéi da robot nosi hranu, a konobarica hoda pored i posluzuje s robota
(sl.2.). Za neke je mozda Sokantna ¢injenica da izvjeS¢e Medunarodne federacije robotike otkriva da
Kina sada ima gotovo polovicu svih svjetskih industrijskih robota i da brzo povecava svoje vodstvo.
IFR, koji postoji kako bi “promicao istrazivanje, razvoj, koristenje i medunarodnu suradnju u
cijelom podrudju robotike,” izvjestava da je Kina bila svjetski lider u implementaciji industrijskih
robota u posljednjih 8 godina. Mnogi na navedeni podatak nisu obraéali paznju. Sa svojih 243 000
instaliranih robota 2020. godine, Kina ima gotovo polovicu svih industrijskih robota u svijetu, kako
to navode podaci Wall Street Journala (Tara 2022).

Iako ne postoji jedna tipologija robota, jer ovisi o tome Sto uzimamo kao kriterij, roboti se mogu
podijeliti na nekoliko kategorija. Medunarodna udruga IEEE (Institute of Electrical and Electronics
Engineers) definira petnaest kategorija robota: leteéi (aerospace — koji sudjeluju u medunarodnim
misijama), pomo¢ u katastrofama (obavljaju poslove potrage za prezivjelima), dronovi, edukacijski
(npr. Lego, 3D printeri, itd.), medicinski roboti (implantati i pomoc¢ za osobe s posebnim potrebama),
humanoidni (npr. Asimo iz Honde), industrijski (roboti u skladistima i radnim pogonima), vojni,
istrazivacki, bespilotna vozila, teleprisutnost (npr. avatari, hologrami, itd.), podvodni, zabavni (npr.
robot komic¢ar RoboThespian, muzicki robot Partner) te korisnicki (consumer — robotski usisavadi,
robopas Aibo). Za potrebe ovoga rada zadrzat ¢emo na potonjim dvjema kategorijama buduéi da
su robotski ljubimci istovremeno i zabavni i korisnicki.

Prvi direktni susret s robotskim kué¢nim ljubimcima na podruéju JI Europe (koji sam dozivio kao
i ve¢ina djeca) datira u sredinu i drugu polovicu devedesetih. Radi se o japanskom proizvodu
Tamagotchiju koji je proizveden 1996. godine. Do danas je prodano oko 83 milijuna proizvoda. Sama
motivacija Akihira Yokoija, prema njegovim rije¢ima, bila je dostupnost ljubimaca za svu djecu jer
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dio djece ne moze imati prave kuéne ljubimce ili ih ne moZe nositi sa sobom na putovanja. Pritom
neke obitelji ne Zele imati dodir s realnim kuénim ljubimcima. Rijec¢ je o izuzetno jednostavnom
proizvodu, malenom uredaju koji korisnik aktivira. Potom se na zaslonu pojavljuje jaje iz kojega
se izleze (rodi) ljubimac. Korisnik zatim ostvaruje interakciju s robotskim/virtualnim ljubimcem
kojega treba hraniti, igrati se, odrzavati higijenu u realnom vremenu. Ukoliko korisnik ne brine o
svom ljubimcu, ovaj se moze razboljeti i preminuti. Cilj je uvijek bio §to duze odrzati na zivotu svoga
ljubimeca §to je katkada izazivalo i ,nemoralne“ poteze kojih se osobno sje¢am, a na Sto podsjeca i
Michelle Delgado u Smithsonian Magazinu (2021).%%® Dakle, takvi su potezi bilo resetiranje pomocu
olovke ili uklanjanje baterija. No, srediSnje pitanje koje poti¢emo jest odnos korisnika/vlasnika i
njegova Tamagotchija. Najvazniji aspekti toga mogu se uoditi u tri dijela. Prvi je dio odgovornost
koju dijete dobiva koriStenjem ovog digitalnog ljubimca jer ovisno o njegovim odlukama ljubimac se
razvija ili degradira $to u konaénici svodi izbor na zivot ili smrt. Drugi je dio emocija i povezanost s
kuénim ljubimcem. Kako Carly Kucurek navodi, nema razloga da se u dje¢ju igru ne uvedu slozenije
emocije kao zalost, gubitak ili tuga. Tre¢i je dio zabava i kompetitivnost koju korisnik dobiva
koristenjem Tamagotchija (usp. Delgado 2021).

Kako bismo testirali neke od navedenih promisljanja, nabavio sam dva Tamagotchija: jedan
originalni iz druge polovice devedesetih i jedan noviji tzv. pametni Tamagotchi. Budu¢i da sam
imao iskustva koristenja, odlucio sam napraviti eksperiment. Tamagotchiju su posudeni odraslim
osobama i djeci koja nisu imala nikakvih doticaja i potom je voden dnevnik i odgovoreno je na upitnik.
Sredi$nje istrazivacko pitanje bilo je vezano uz emocije i Tamagotchija kao kué¢nog ljubimca. Zato
su osim zapisanog vremena provedenoga uz Tamagotchije, biljezZene su i pojedini osjecaji. Buduéi
da su Tamagotchiji intenzivni digitalni kuéni ljubimei koji zahtijevaju paznju korisnika tijekom
cijelog ,zivota“ u trajanju od nekoliko dana, neminovno se razvijala odgovornost korisnika.

Fokus grupa se sastojala od pet osoba: tri muskarca i dvije Zene u rasponu od 27 do 41 godinu.
Svi su visoko obrazovani i nisu imali doticaja s navedenim proizvodom u proslosti. Zamoljeni su
da vode dnevnik, a najduze je voden deset dana, Sto znadi da je doti¢ni Tamagotchi pozivio deset
dana. UocCeno je da su korisnici imali direktnu akciju s aplikacijom u trajanju od 30 sekundi do 2
minuta po pojedinoj sekciji, dok su osobe imale izmedu 9 i 13 sekcija dnevno. Broj sekcija ovisio je
o nekoliko parametara kao §to su razvoj i starost Tamagotchija, osobna motivacija i vrijeme. Kad
je rije¢ o samom Tamagotchiju, razvoj je podrazumijevao model jer je stariji model imao puno
manje mogucnosti od novog u kojemu su nadogradene osnovne opcije (temeljne bioloske potrebe
— spavanje, prehrana, bioloska nuzda) na niz razli¢itih moguénosti (npr. skolovanje, igra, itd.) time
su potrebe i brojnost sekcija porasle. Ukoliko razmatramo vrijeme, utoliko treba uzeti vrijeme koje
korisnik ima na raspolaganju tijekom dana zbog privatnih i poslovnih obveza. Ovo nas dovodi do
osobne motivacije. U razgovoru sa sudionicima iz fokus grupe, motivacija je varirala i trendovi su

258 Prosjecni zivotni vijek brizno njegovanog Tamagotchija je oko 12 dana, no kao virtualni ljubimac Tamagotchi je bio
relativno kratkotrajna moda medu ameri¢kim kupcima. Furbies, ¢upave robotske igrac¢ke nalik pticama koje su navod-
no sposobne nauciti ljudski govor, prestigle su Tamagotchi ve¢ sljedece sezone (Delgado 2021).
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bili da je osobni interes bio najve¢i na samom pocetku, pa je padao sukladno danima trajanja, da
bi porastao pred kraj jer su ,,pokusali produziti zZivot svom ljubimcu®.

Vezano za emocije korisnika, ¢lanovi fokus grupe su upisivali svoje osjecaje prilikom svakog koristenja
Tamagotchija, a emocije su bile veoma raznolike. U samom podetku, svi su sudionici zapisivali
sljedece rijec¢i: uzbudenost, inspiriranost, znatizelja, zainteresiranost, optimizam. Tijekom prvog
dana uz navedene termine, doslo je do pojave novih kod pojedinih sudionika: odgovornost, nada,
povjerljivost. Drugog dana ispisuju i dalje sli¢no Sto upucuje na pozitivne emocije iz spektra srece,
zadovoljstva i iznenadenja kao i motivirane sudionike. Treci i Cetvrti dan dolazi do porasta osjecaja
iznenadenja: zaprepastenost, suzdrzanost. Od petog do sedmog dana emocije se veoma mijesaju i
pojavljuju se suprotni osjecaji. Tako pronalazimo i primjere loSeg raspoloZenja: nekoncentriranost,
umor, pritisak, preoptereéenost. Prva smrt Tamagotchija bila je u osmom danu, a posljednja desetog
dana pa su te posljednje dane sudionici upisali i nove emocije iz spektra gadenja (Sokiranost,
potresenost, zbunjenost), tuge (krivnja, ocaj, zalost, krhkost), ljutnje (frustriranost, razocaranje,
neprijatnost). Iz zapisa emocija, mozemo is¢itati nekoliko aspekata promjene osjecaja koji bi bili
od pozitivnih na samom pocetku do negativnih na kraju.

Zanimljivo iskustvo s dje¢jim emocijama i Tamagotchijem iznosi Ciara Knight koja ih dijeli u
pet skupina. Na samom pocetku, korisnik ima neobuzdano uzbudenje jer je kona¢no dobio/la i
pokrenuo/la svoj uredaj posebno u dje¢jem kontekstu medusobnog nadmetanja. Drugi je osjecaj
prihvacanje odgovornosti u kojemu dijete dobiva bic¢e o kojemu se mora redovito brinuti. Zatim
slijedi prakse opustenog roditeljstva u kojima osoba ostvari rutinu, promatra svog ljubimca i éak
pomisli o dodatnom i novom ljubimcu. Potom je kompletni mentalni raspad koji uslijedi nakon smrti
svog Tamagotchija i opisan je mjeSavinom tuge, ljutnje i razocaranja, odustajanja i obnove u vidu
podrske drugih korisnika. Posljednju fazu, autorica duhovito naziva ,zivot je smece“ u kojoj korisnik
ponovno koristi Tamagotchija i cjelokupno se raspolozenje ponavlja — uzbudenost, odgovornost,
opustanje, zalost, ravnodusnost (Knight 2018).

O samoj popularnosti Tamagotchija, svjedodi i tzv. efekt Tamagotchija koji se opisuje kao
emocionalna povezanost s robotima, strojevima i softwareu (Frude&Jandric 2015: 413). Taj se efekt
prelijeva i kod Knight i u fokus grupi.

U konac¢nici, ovaj mali eksperiment s Tamagotchijem i fokus grupa pokazali su koliko su digitalni
kuéni ljubimci vazni za razumijevanje suvremenih ljudi, njihovih emocija i odgovornosti. Zapravo,
robotski i digitalni ljubimci izazivaju dijapazon ponasSanja, emocija, kompetitivnosti, brige i
odgovornosti kao §to to ¢ine i stvarna nasa zivotinjska su-bica.
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Foto 1: Robot koji dolazi na poziv i donost higijenske potrepstine (pastu i ¢etkicu za zube) u hotelsku
sobu. Fotografirao Goran Durdevié. Pingu, predgrade Pekinga.

Foto 2: Izvrstan je primjer pekinskoga restorana u kojemu su robot i konobarica u simbiozi, Sto
znaci da robot nosi hranu, a konobarica hoda pored radnoga robota i posluzuje goste s robota.
Fotografirao Goran Purdevié. Peking.
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2. Suzana Marjanié¢: Od Sparka do zoo-robotskih platformi danas

Pomicemo fokus na zoo-robote pocevsi sa Sparkom... Dakle, koliko mi je poznato, prvi zoo-robot
bio je pas-robot, elektronicki pas Sparko koji je navodno poginuo 1939. godine kada ga je pregazio
auto. Pripremljen je za Svjetsku izlozbu u New Yorku 1939. godine, no, tu je, i prema pogresnoj
urbanoj legendi, i stradao; navodno je pojurio za automobilom i poginuo. Zanimljivo je da se o
njegovoj fiktivnoj smrti govori kao o smrti zZivoga bica; naglasak je na glagolu poginuti, dok bi se u
specistickim odrednicama za zZivotinju koristio glagol uginuti, kao $to je to cest slucaj u prijevodima
dokumentarnih emisija o Zivotinjama na HRT-u. Slucaj psa-robota Sparka dokaz je da androidi
mozda sanjaju o elektroni¢kim ovcama, kao Sto i ljudi ve¢ desetlje¢ima sanjaju o elektronickim
psima. Pritom je Sparko dokaz da su roboti, prijete¢i pojam, koji se Cesto vezuju uz odrednicu
transhumanizma, postali daleko manje prijete¢i kada su stavljeni u lik ¢ovjekovog najboljeg
prijatelja. Ideja transhumanizma obecava covjeku da ¢e kroz tehnologiju nadi¢i svoje okvire — bice,
kako je navedeno prokazao Theodore Sturgeon u svome romanu Vise nego ljudski (1953). Inace,
Sparko je bio inspiriran Philidogom, francuskim robotom izloZzenim na Medunarodnoj radijskoj
izlozbi u Parizu 1929. godine, dakle, deset godina prije Svjetske izlozbe u New Yorku. Philidog, §to
je kratica za Phil the Radio Dog,*° poslusno bi slijedio svjetlo, a kad bi se previse pribliZio sjaju,
izvoru svjetlosti, stao bi i poCeo lajati. Internetska stranica cyberneticzoo.com osmisljena je kao
povijesni pregled svih kibernetickih Zivotinja i ranih robota, gdje je svoje mjesto pronasao i Sparko
kojega je dizajnirao Don Lee Hadley, i to prema svome psu Scottyju.2°

Mozemo reci da dok je kartezijanizam oduzeo Zivotinji dusu, transhumanizam to ¢ini i covjeku, no
jednako tako i Zivotinji, neljudskim bi¢ima, u sluéaju robota kuénih ljubimaca, ako se koriste samo
kao zamjensko sredstvo zZivotu, kao $to npr. pokazuju sluéajevi da neke obitelji naginju robotima-
kuénim ljubimcima zbog toga $to nemaju dlaku, miris i potrebu za hranom. Ivana Greguric u svojoj
knjizi Kiberneti¢ka biéa u doba znanstvenog humanizma robote-igracke i robote-kuéne ljubimce
uvrstava u druZzeljubive robote zajedno s robotima kuénim pomoénicima, robotima lije¢nicima i
njegovateljima, robotima seksualnim partnerima, robotima u usluznim djelatnostima, robotima
zabavljac¢ima i medijskim djelatnicima, robotima uciteljima i studentima, robotima u arhitekturi
i gradevinarstvu, robotima sportasima i navijacima, voza¢ima i prometnim policajcima, robotima
vojnicima, leteéim robotima — dronovima i nanorobotima. Tako da u kontekstu robota-igracki i
robota-kuénih ljubimaca isti¢e npr. kako je ZhuZhu robot u obliku hrcka bio najtrazenija igracka
2009. godine (kreiran je te godine); reklamira ih se kao umiljate, druzeljubive Zivotinje za kojima
se ne treba Cistiti (Greguric 2018: 259).2

259 http://cyberneticzoo.com/precyber/1928-phil-the-radio-dog-a-k-a-philidog-piraux/

260 http://cyberneticzoo.com/robots/1940-sparko-the-robot-dog-american/

261 Autorica u navedenoj knjizi daje i sustavan pregled animo kiborga koje dijeli na kiborske insekte i ostale zivotinjske
kiborge, gdje pod ostalim zivotinjskim kiborzima podrazumijeva medicinski opravdane postupke pomocu kojih se
zivotinje vrac¢aju u zdravo stanje, te kao prvi slucaj navodi macka Oscara kao prvoga macka s bionickim Sapama, gdje
se operacijom uspio ubaciti implant s kojim ¢e srasti koza i kost (Greguric 2018: 99).
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Nasuprot tehnoloskog transhumanizma postavlja se organski transhumanizam, koji se moze opisati
kao potreba za transcendencijom iluzije materijalnog svijeta u kojemu je ¢ovjek zarobljen kroz
svoju suzenu percepciju. Rijeé je o holistickom dozivljavanju svijeta, no ipak u sredistu organskog
transhumanizma jest pojedinac koji nadvladava vlastite programe koji ga nesvjesno vode kroz zZivot,
te zato takav viSe-od-Covjeka pristup nije kolektivisticki nego individualisticki, kako to u svojim
emisijama Na rubu znanosti ¢esto istice novinar KreSimir Misak (usp. Misak 2019: 50).2%

Npr. Petar Segedin, koji je vidio navedenu Svjetsku izlozbu o New Yorku, istaknuo je u svojoj
putopisnoj knjizi Na putu (1953) da je osjetio kako u sklopu te tehnologije, transhumanizma
nedostaje neposrednosti, u egzistencijalisti¢koj nisi. Tako ée New York Segedin doZivjeti kao
»izlozbeni grad®, ,grad zabava“, i to iz perspektive Svjetske izlozbe koja je poznata, kako navode
enciklopedijske natuknice, kao prva svjetska izlozba koja je imala op¢u temu buduénosti, odnosno
posjetiocima je pruzila iznimnu predodzbu razvoja tehnologije i njenog utjecaja na svakodnevni
zZivot. Na njoj su demonstrirane nove tehnologije kao Sto je televizija, klima uredaji, najlon, a u
okviru njezinoga programa odrzana je i prva svjetska konvencija fanova science fiction (Worldcon).
Iako je tijekom njenog odrzavanja zapoceo Drugi svjetski rat, imala je znatan utjecaj na popularnu
kulturu. Putopisni zapis o tom izlozbenom gradu Segedin kriti¢ki otvara zamjedbom kako izlozbenim
prostorom vlada golema bijela kugla visoka 60 m s uskom (trostranom) piramidom, ,isto tako
bijelom, ali visokom 210 metara“ (Segedin 1953: 14), kao sredistem i srcem izlozbe

Empatija, emocionalna i umjetna inteligencija

U filmu Umjetna inteligencija (A.I. Artificial Intelligence) iz 2001. godine, u reziji Stevena
Spielberga, Teddy se pojavljuje kao zoo-robot u dvostrukoj ulozi; prvo kao roboigracka za ljudsko
dijete a zatim i kao roboigracka za dijete-robota, zamjensko dijete — Davida; David ima 11 godina,
tezi tridesetak kilograma, visok je oko 130 centimetara. Rije¢ je o futuristickoj adaptaciji nezaboravne
price o Pinokiju, koja otvara pitanje i ljudske duse, s kritickom oStricom da je ta dusa, u znacenju
empatije, svojstvenija ipak umjetnoj inteligenciji nego ljudskoj vrsti, kao $to to pokazuje dijete-robot
David i njegova roboigracka Teddy. Ta suvremena bajka temeljena je na kratkoj pri¢i Supertoys
Last All Summer Long (1969) Briana Aldissa, autora koji je svojim romanom Earthworks (1965),2%3
mozemo to tako reci, oznadio, najavio land art, earthworks u okviru konceptualne umjetnosti.

262 U svojim knjigama KreSimir Misak neskriveno istice kako je njegov odnos prema znanosti dvojak — protivnik je
“digitalne diktature” i transhumanizma (vjere u optimalno stapanje ¢ovjeka i racunala), ali je ljubitelj kvantne fizike i
fraktalne matematike.

263 U Aldissovoj kratkoj pric¢i na kraju se otkrije da je svijet uniSten globalnim zagrijavanjem, a Davidovu pricu buduc¢im
generacijama pric¢aju napredni mechi (mechas — izvanzemaljska inteligencija) koji su preuzeli Zemlju. Oni ponovno
stvaraju Davida i njegovu pricu kao podsjetnik na ono $to je covjecanstvo nekad bilo i Sto je moglo postati.

U Spielbergovoj adaptaciji naglasak je postavljen na ¢injenicu da je u bliskoj budu¢nosti topljenje polarnih kapa uzro-
kovalo podizanje razina oceana koji su potopili sve obalne gradove na svijetu. Povucena u unutrasnjost kontinenata,
ljudska je vrsta nastavila napredovati, no nakon toga dogada se i ledeno doba, kada ljudska vrsta odumire. Jednako
tako, i ovdje metaforicki spominjan naslov romana, Sanjaju li androidi elektricne ovce (1968) Philipa Dicka se dogada
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Pritom zanimljivo je da je Spielberg postavio u svojoj filmskoj adaptaciji i time varijaciji Aldissove
kratke price pitanje o tome da ¢e se u buduénosti izradivati, konstruirati roboti, Sto se tice uporabne
dimenzije u svakodnevici, u prvom redu kao zoo-roboti, dijete-roboti i seks roboti, gotovo seksualni
roboti, robovi, kao §to je Gigolo Joe u Spielbergovoj adaptaciji Aldissove kratke priée, kojemu je
pripadnik ljudske vrste namjestio ubojstvo u jednom od njegovih seksualnih radnih zadataka.>%4
Odnosno kao §to je to snazno u filmu Blade Runner 2049 (2017) Denis Villeneuve demonstrirao
da su replikanti daleko humaniji od ljudske vrste iako ne posjeduju dusu i mo¢ reprodukcije: u
moci reprodukcije, prema navedenim svjetovima, ali i zoologijskim, bioloskim ¢injenicama, kako
je to ustvrdio npr. Desmond Morris, ocituje se ljudska dusa. I dok je Blade Runner pitanje duse
oznacio kroz pitanje reprodukcije, Spielberg je u svojoj verziji kiberneti¢koga Pinokija (Pinocchio —
u znacenju bor, tal. pino + o¢i, tal. occhio ili kao Sto neki tumace — pinealna zlijezda, hipofiza koja
otvara svjesnost, budnost) pitanje ljudskosti oznacio kroz empatiju i emocionalnu inteligenciju koju
posjeduju i android David i Teddy Bear u usporedbi s Monikom koja se moze uzeti kao metonimija
surogat majke.

Istrazivanja pokazuju da Zivotinje-roboti, roboti kao kuéni ljubimei smanjuju uznemirenost,
razinu stresa kao Sto i poveéavaju drustvenu interakciju kod pacijenata s demencijom, a prema
istrazivanjima iz 2022. godine broj oboljelih od demencije u Njemackoj se posljednjih dvadesetak
godina povecao za 20 posto (Hina 2022). Sli¢no se pokazalo i u domovima za starije osobe gdje su
se isto tako koristile relativno skupe robotske platforme, kao $to su napredni interaktivni roboti
Paro i AIBO.?% Paro je druzeljubivi robot u obliku tuljana koji se koristi kao terapeutski robot s
pozitivnim uéinkom na bolesne i starije osobe, i jedan je od najstarijih robota koji se koristi kod
osoba koje pate od demencije (Greguric 2018: 260). Pored Tamagotchija kao jos jedan rani primjer
robotskog kuénog ljubimca bio je Sonyjev AIBO, robotski pas koji je predstavljen 1999. godine. AIBO
ima sposobnost uéenja i prepoznavanja glasova i lica, a opremljen je senzorima i kamerama koje
mu omogucuju navigaciju u okolini. Sherry Turkle, navodi Greguric, smatra da je ovaj pas robot
preteca digitalnih ku¢nih ljubimaca buduénosti (Greguric 2018: 262).2%

Tako tvrtka Caregiving Place ima robotskog psa, macku i bebu koji imaju autenti¢ne zvukove,
pokrete i ugradene senzore za reagiranje na pokrete i dodir (Span 2020). Pritom robotski kuéni
ljubimci mogu se promatrati i kao roboti za drustvo, i kao roboti za zabavu i kao terapeutski roboti,
Sto su sve podvrste drustvenih robota.?s” U Zagrebu je 2022. godine gostovala izlozba Svijet robota

264 Usp. https://shakal-arab.blogspot.com/2017/04/ai-artificial-intelligence-movie-poster.html

265 AIBO (Artificial Intelligence roBOt), u znacenju Robot umjetne inteligencije; Aibo (na japanskom znaci ljubav ili
privrzenost) je ime robotskog pasa japanske tvrtke Sony.

266 Sherry Turkle, medu ostalim, istrazuje ideju koristenja tehnologije za poboljSanje empatije, na primjer kroz razvoj
drustvenih robota ili simulacija virtualne stvarnosti. lako priznaje potencijalne prednosti ovih tehnologija, izrazila je
zabrinutost zbog mogucnosti da bi se one mogle koristiti za zamjenu istinske ljudske interakcije, umjesto da je kvali-
tativno nadopune.

267 Obicno se u klasifikaciji drustvenih robota (engl. social robots) navode sljedece vrste: roboti za drustvo, roboti koji
pruzaju usluge pomoéi, roboti koji pruzaju pomo¢ u obrazovanju, osobni robovi, roboti za zabavu, terapeutski roboti i
drustveni humanoidni roboti.
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na kojoj je predstavljen KOKO, robotski pas tvrtke UNITREE, sposoban, kako se reklamno isticao,
za nevjerojatne vratolomije. Neki od najnovijih robotskih kuénih ljubimaca uklju¢uju MarsCat,
robotsku macku koju je 2021. godine razvio Elephant Robotics koja oponasa pokrete i ponasanje
prave macke. Reklamirana je kao prva bioni¢ka macka-ljubimac na svijetu, s ciljem da bude kuéni
robot, robotski ljubimac. Poput prave macke, MarsCat je potpuno autonoman, a za kontrolu
njegovih/ njezinih pokreta nisu potrebne nikakve dodatne upute.

Pritom se isti¢e Tombot kao najrealisti¢nija robotska Zivotinja na svijetu. Dizajniran je da oponasa
izgled i ponasanje zivog psica; reklamni opis istice da Tombot pruza stalnu zabavu, srecu i
emocionalnu podrsku po prihvatljivoj cijeni.2®® No, nije samo status Zivotinja-ku¢nih ljubimaca
zahvacen robotskim statusom; Zivotinje su zahvaéane robotskim radovima ve¢ i u kontekstu
brige o doma¢im Zivotinjama 1i tzv. stoci kao Sto je robotska muznja krava koja u industrijskim
pogonima zivotinju svodi samo na resurs (Davenport 2021: 121) ili kao Sto je slucaj s autonomnom
poljoprivredom koja koristi ¢iSéenje listova salate zahvaljujuci startupu Blue Rover koji je kupio
John Deere (ibid.). Nadalje, u produkciji BBC-jeva serijala Nature predstavljena je petodijelna
dokumentarna serija Spijun u divljini (Spy in the Wild, 2017) u kojoj su robotska stvorenja nalik
zivotinjama potajno infiltrirana u Zivotinjski svijet kako bi, gledaju¢i i ponasajuéi se kao prave
Zivotinje, promatrala njihovo ponasanje i slozene emocije te otkrila koliko se razlikuju od onog
ljudskog, a ujedno i videodokumentirala navedena ponasanja.

Zaklju¢éno o homo kiborgu®® ili ,Frankesteinovo proroc¢anstvo*

Humanisticki znanstvenici i drustveni znanstvenici/ice, a posebno folkloristika, danas, kada smo sve
viSe okruzeni bioni¢kim oblicima zivota, tehni¢kim reprodukcijama rada bioloskog sustava, treba
pristupiti proucavanju ne-ljudske kulture (Zivotinjske, biljne i bionic¢ke). Budu¢i da je folkloristika
disciplina koja se usredotocuje na teme kolektivno oblikovane, tradicijske kulture, pored dakako
urbanoga folklora, sada bi trebala proucavati i kulture s onu stranu ljudskog, kako to navodi Tok
Thompson. Da neljudske Zivotinje imaju folklor ve¢ je predloZeno u studiji Jaya Mechlinga “Banana
Cannon’ and Other Folk Traditions between Human and Nonhuman Animals” (1989.) gdje istrazuje
kako su ljudi stvorili price, mitove i legende, predaje koje ukljucuju zivotinje i kako te price ¢esto
otkrivaju nas sloZen odnos s prirodnim svijetom. Mechling, medu ostalim, tvrdi da su ove folklorne
tradicije vazne jer nude nacin da se ljudi povezu s prirodnim svijetom i da bolje razumiju svoje
mjesto u njemu. Takoder sugerira da mogu pomoci u poticanju veceg osjetaja empatije prema zivotu
zivotinja, kako bi to napisao J. M. Coetzee, $to je osobito vazno u danasnjem svijetu, gdje su mnoge
biljne i Zivotinjske vrste ugrozene ljudskim aktivnostima. Na navedenom tragu Tok Thompson
tvrdi da su tradicionalna proucavanja folklora bila ograni¢ena uskim fokusom na ljudsku kulturu

268 https://www.kickstarter.com/projects/tombot/tombot-affordable-robotic-companion-animals-for-se

269 Navedenu odrednicu koristim metaforicki ne samo u smislu ¢ovjeka (biomedicinski kiborg) kojem se uz pomo¢ bio-
nickih umetaka zamjenjuju i obnavljaju izgubljeni ili osteceni bioloski organi i funkcije (usp. Greguric 2018: 100) vec
1 kao osobe koje su nadomjestak pronasle uz robote — primjerice robotske igracke.
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i da su previdjele bogate i sloZene interakcije medu ljudima i ne-ljudskih entiteta. Sugerira da je
transvrsni pristup folkloru i estetici neophodan za potpuno razumijevanje i uvazavanje raznolikosti
kulturnog izri¢aja u svijetu. Thompsonov argument oslanja se na niz studija slucaja iz cijelog
svijeta, ukljucujuci nacine na koje su biljke, zivotinje, duhovi i drugi neljudski entiteti ukljuceni u
ljudski folklor i ritualne prakse. Takoder ispituje ulogu tehnologije u oblikovanju nasih interakcija
s neljudskim entitetima, od botova drustvenih medija do iskustava virtualne stvarnosti (Thompson
2018). Dakle, navedene vrste Zivotinja-robota otvorila su brojna pitanja od kojih izdvajamo sljedece:
definiciju bi¢a i kuénog ljubimca (engl. pet), odnosno kuéne zivotinje (engl. home animals) ili kako
neki antrozoolozi isticu — Zivotinje za drustvo (engl. companion animals), nadalje, drustvenost i
privrzenost, osjecaje, bioloske potrebe, odgovornost za ponasanje, prava i obveze kao i nasilje prema
hibridima i androidima (usp. Thompson 2019).27° Istrazivanja su potvrdila da djeca s autizmom
zadrzavaju pozornost na nehumanoidne robote. Nadalje u situacijama u kojima zive zivotinje nisu
dopustene (npr. u domovima intenzivne njege) ¢ini se da robotske Zivotinje imaju blagotvorne
ucinke na prilagodbu djece usporedive s onima zivih zivotinja (Melson, Bec, Friedman. 2009: 564).
Nazalost, Sto se tice situacije u Hrvatskoj u domovima intenzivne njege za sve uzraste ne samo $to
nisu dozvoljene domace Zivotinje i kuéni ljubimci, koji bi uvelike poboljsali kvalitetu rehabilitacije
ili boravak u domovima za starije i nemoéne osobe, drzava ne moze financijski (odnosno, bez
kakofemizma — ne Zeli) osigurati ni robotske Zivotinje.?”*

Harari u ¢jelini koju naslovljava , Frankesteinovo prororéanstvo® navodi da mit o Frankesteinu pred
Homo sapiensa postavlja ¢injenicu da mu se brzo primi¢u posljednji dani. Naime, u buduénosti ¢e nas
kao bi¢a s emocijama i identitetom zamijeniti oblici Zivota sa sposobnostima prema kojima ¢e nase
biti igrarija. Svi projekti koji sustavno rade na poboljsanju kvalitete Homo sapiensa pretvaraju ga u
drukdije bice, i ti su projekti povezani s traganjem za besmrtnoséu — projektom Gilgames. ,,Doktor
Frankenstein ocito se vozi na Gilgamesovim ledima. No ako nije moguce zaustaviti Gilgamesa, nije
moguce zaustaviti ni doktora Frankensteina®“ (Hahari 2017: 456).

Mislim da upravo navedeni primjeri uporabe umjetne inteligencije dokazuje ono Sto navodi
Thomas H. Davenport u svojoj knjizi Prednost umjetne inteligencije da timovi uprava poduzeca
sami pocinju otvarati pitanja $to bismo trebali ¢initi s novim tehnologijama. Vazno je da se provede
dubinska rasprava o tome koje sposobnosti umjetne inteligencije imaju smisla za odredenu poslovnu
djelatnost. Dakle, samo ako imaju smisla...?”2 Odnosno kao $to je to bio slucaj psa-robota Sparka ili
slucaj robota AIBO, robota u obliku psa koji moze prepoznati svog vlasnika, skrbnika, korisnika,
dokaz je da androidi mozda sanjaju o elektroni¢kim ovcama, ali ljudi ve¢ desetlje¢ima sanjaju o
elektronickim psima.

270 https://www.bettal.co.uk/can-robotic-seals-reduce-stress-anxiety-people-dementia/

271 Sherry Turkle navod iznimne koristi u odnosu starijih i nemo¢nih osoba u domovima za starije osobe s druzeljubivim
robotima te kako npr. Paru (robotska Zivotinja u obliku tuljana) povjeravaju svoje dozivljaje i tajne. ,,S robotom u ulozi
partnera, prisjecaju se najboljih trenutaka u svom zivotu. Da bi to mogli €initi, ve¢ina ih mora nadvladati osjecaj srama
pred pomislju da bi ih netko mogao vidjeti kako se igraju s lutkama“ (Turkle 2012: 127).

272 Thomas H. Davenport isti¢e da su najagresivniji korisnici umjetne inteligencije — i u svojim proizvodima i u svojim
nutarnjim procesima — bila tehnoloska poduzeca kao $to je Amazon.com (Davenport 2021: 5).
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Zavrsno bih naglasila da aplikacija OpenAl ipak navodi: ,Medutim, vazno je napomenuti da robotski
ljubimci ne mogu zamijeniti emocionalnu povezanost i dobrobit koje donosi posjedovanje pravog
ljubimca. Takoder su ogranicene u svojim sposobnostima ucenja i prilagodavanja preferencijama
i ponasanju svog vlasnika. Iako mogu pruziti privremenu zabavu i drustvo, ne mogu ponuditi istu
razinu bezuvjetne ljubavi i drustva koju moze pruziti pravi ljubimac.“*7

Photo 3: Paro, terapeutski robot; kucni ljubimac (engl. pet), odnosno kuc¢na zivotinja (engl. home
animals) ili kako neki antrozoolozi isticu — Zivotinje za drustvo (engl. companion animals)?#

273 Konkretni primjeri transhumanistickih tehnologija ukljucuju genetski inzenjering, sucelja mozak-racunalo (poveziva-
nje ljudskoga mozga s racunalom), nanotehnologiju i umjetnu inteligenciju. Zagovornici transhumanizma vjeruju da se
ove tehnologije mogu koristiti za stvaranje budu¢nosti u kojoj su ljudi inteligentniji, zdraviji i dugovjecniji. Medutim,
kriticari transhumanizma, poput Hararija, tvrde da bi pokret mogao dovesti do Sirenja postojecih drustvenih i ekonom-
skih nejednakosti, kao i do gubitka ljudskih vrijednosti i empatije pred brzim tehnoloskim promjenama, posebice $to
se tiCe genetskoga inzenjeringa i umjetne inteligencije.

274 Preuzeto s internetske stranice: https://bettal.co.uk/can-robotic-seals-reduce-stress-anxiety-people-dementia/, ,,Can ro-
botic seals reduce stress and anxiety in people with dementia?*.
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working Robots

Abstract

The last decades have been marked by the development of technology that has
led to an increasing number of robots in the human surroundings (outside
environment and inside the body), which brings us closer to the realization of
posthumanism and transhumanism. That new circumstances bring humans
closer to robots and, consequently, hybrids and cyborgs. Today, robots have
become commonplace, with increasing tasks in service industries (e.g., catering
or customer satisfaction testing), then as automatic and autonomous devices
(e.g., vacuum cleaners or cars) and as substitutes for individual plants and
animals (e.g., artificial trees, RoboBee as a substitute for bees, etc.). In this
article, we move on to lesser-known robots — robotic pets whose genesis as a
kind of avatars and small toys we followed from the mid-1990s when the area
of SE Europe was interrupted with children’s Japanese “pet” Tamagotchi.
Later, more complex “pets” such as Joy for All, Zoomer Interactive Kittens and
Puppies, PARO Robot Seals, and AIBO were developed. Our focus is on robot
pets used in retirement homes in some countries and, for example, people with
dementia. Such objects have opened several questions, of which we pointed
out the following: the definition of being and pet, or home animals or, as some
anthropologists point out — companion animals, sociability and attachment,
feelings, biological needs, responsibility for behaviour, rights, and obligations
as well as violence against hybrids and androids (cf. Thompson 2018).

Key words: Tamagotchi, robotic pets (robot pets or cyber pets), companion
animals.
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