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Co przyniesie jutro? Potencjalne zastosowanie technologii
w dziataniach terapeutycznych na przyktadzie filmow
science fiction

Wstep

Intensywny rozwaj badan nad robotyka i informatyka ostatnich dwudziestu lat sku-
piat sie w duzej mierze na tworzeniu technologii o spotecznym zastosowaniu. Przy
jej tworzeniu niemata role odgrywata psychologia. Rozwdj spotecznych robotdéw,
ktére w przysztosci maja zajmowac sie osobami starszymi oraz dzie¢mi, nie byt-
by mozliwy bez psychologicznych badan na temat nawigzywania relacji pomiedzy
nimi a ludZmi. Twoércy takich robotéw, ktére zwykle maja humanoidalny ksztatt,
korzystaja tez z psychologii rozwojowej, w tym z badan dotyczacych tego, jak dzieci
poruszaja sie w nieznanej im przestrzeni badz jak niemowleta reaguja na bodZce
zmystowe (Scassellati 2000).

Technologie tworzone ze swiadomoscig ich wptywu na spoteczenstwo niosa
ze soba potencjalny terapeutyczny wptyw na cztowieka. Terapeutyczny wptyw ro-
zumiemy tutaj jako pozytywny efekt kontaktu terapeutycznego, czyli zmniejszenie
cierpienia, udzwigniecie odczuwanych emocji, podjecie ryzyka zwigzanego z roz-
wigzaniem probleméw oraz podtrzymanie korzystnych zmian. Przyktad takiego
wplywu mozna zauwazy¢ w wirtualnej rzeczywistosci - gdzie amerykanscy wetera-
ni przezywaja zdarzenia w bezpiecznych, kontrolowanych warunkach, co wspiera
proces leczenia stresu pourazowego (Reger, Gahm 2008). W przypadku oséb au-
tystycznych wirtualna rzeczywisto$¢ pozwala na tatwiejsze przyswajanie abstrak-
cyjnych koncepcji, umozliwia poprawe umiejetnosci spotecznych i kognitywnych
(Bellani, Fornasari, Brambilla 2011). Natomiast technologia pomaga im sie unieza-
lezni¢ od opiekunéw (Bouckiin. 2014).

Warto zaznaczyg¢, ze terapeutyczny potencjat przypisywany byt technologii juz
w latach szes$c¢dziesigtych, gdy w Instytucie Technologii w Massachusetts Joseph
Weizenbaum stworzyt program nazwany ELIZA. Miat on symulowa¢ rozmowe i ge-
nerowac zdania na podstawie wczesniejszych konwersacji. Ku zaskoczeniu tworcy
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ELIZ-y uczestnicy rozmoéw dzielili sie z programem swoimi problemami i nawigzy-
wali z nim afektywna relacje - program zaczat petnic funkcje psychoterapeuty.

Technologie tego typu inspirowaly wiele filméw science fiction i wyobrazenia
o nowych wynalazkach szybko znajdowaty swoje reprezentacje w kulturze popu-
larnej. Wiele filméw science fiction wykorzystato technologie do celéw spotecz-
nych, wzmacniajac $wiadomo$¢ widzow na temat istotnych probleméw. Dziato sie
tak choc¢by z filmami, w ktoérych wystepowata figura zombie jako wykluczonego -
George A. Romero za sprawg filméw o zombie zwracat uwage miedzy innymi na
rasizm i konsumpcjonizm amerykanskiego spoteczenstwa. W filmach zwigzanych
z nowq technologia i robotyka taka funkcje alegorii przyjmowaty roboty (czesto
sfeminizowane), co zapoczatkowat Fritz Lang w swoim filmie Metropolis (1926).
Rozwéj technologii pozwalat na tworzenie $miatych, alternatywnych wizji rze-
czywistosci, w ktorych kobiety mialty wiekszg wtadze, co przedstawit na przyktad
Juliusz Machulski w Seksmisji (1983). Nowa formute przybierajq tez wcigz zywe hi-
storie na temat kobiet zamknietych w domu, prébujacych wydosta¢ sie z niego pod-
stepem - jak Ava w Ex Machinie (2015). Bohaterki roboty nosza imie wtasnie swojej
biblijnej matki - sg technologiczna Ewa, ktéra w swojej nowej cyber odstonie moze
sama stanowic¢ o sobie.

Ciekawa kwestig w bogatej historii kina science fiction jest rdGwniez gatunek
technothriller, ktory czerpie z psychologii, ale nie tworzy przy tym skomplikowa-
nych bohateréw, skupia sie bardziej na krajobrazie i na przestrzeni publiczne;j.
W takich filmach przedstawia sie ludzkos¢ jako rozdarte ciata, a technologie jako
mordercze maszyny, niszczace prywatne wnetrze i przestrzen publiczng. Takich
tropéw mozna szuka¢ od Godzilli (1954) po Matrixa (1999), jak rowniez w wielu
filmach z ostatnich lat (Seltzer 2015). Kino science fiction przedstawia takze wiele
niebezpieczenstw zwigzanych z rzeczywisto$cig wirtualng, pomimo tego, ze ma ona
wiele pozytecznych i terapeutycznych zastosowan. W dystopijnych wyobrazeniach
komputerowa symulacja moze zyskiwac¢ zycie i zabija¢ ludzi, jak w Zabdjczej per-
fekcji (1995). Moze rowniez sprawié, ze nasze postrzeganie rzeczywistosci zostanie
zupelnie zaburzone i przestaniemy sie liczy¢ z konsekwencjami, niczym w eXistenZ
(2000). Technologia nie jest jednak wéwczas przedstawiona zupetnie negatywnie -
czesto jest to narzedzie powstate w celu pomocy ludziom, ktére trafito do nieodpo-
wiedniej osoby, tak jak technologia pozwalajgca na leczenie traum poprzez ingeren-
cje w sny z filmu anime Paprika (2006).

W naszym artykule chcielibySmy skupi¢ sie na filmach science fiction powsta-
tych w przeciagu ostatnich 20 lat intensywnych zmian w robotyce i informatyce.
Analizujemy wykorzystywanie technologii w kilku zupeinie réznych filmach traktu-
jacych o uzytkowaniu technologii i o jej wptywie na cztowieka, aby przedstawic sze-
rokie spektrum wyobrazenia o terapeutycznych mozliwos$ciach technologii. Filmy
te skupiajg sie miedzy innymi na relacjach z wirtualnymi towarzyszami i spotecz-
nymi robotami, opowiadajg o radzeniu sobie z niepelnosprawnoscia i ze $miercia
bliskich. Bedac na biezgco z wydarzeniami na gruncie technologii, odnoszg sie do
nich krytycznie i zmuszaja do refleksji na temat tego, co przyniesie jutro.
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Ona

Ona (2013) to dramat science fiction, ktérego scenarzysta, rezyserem oraz pro-
ducentem jest Spike Jonze. Historia skupia sie na samotniku, jakim jest Theodore
Twombly (Joaquin Phoenix) oraz jego relacji z inteligentnym oprogramowaniem -
Samanthga (Scarlett Johansson).

Bohatera poznajemy w pracy, ktéra polega na pisaniu listow w imieniu klien-
tow firmy. Listy te sg peilne pasji, emocji i wielu szczeg6tow z intymnego zycia
klientéw. On sam jednak jest zaskakujgco wycofany i skryty, przy czym wykazu-
je tez pozytywne, atrakcyjne cechy - jest romantyczny, troskliwy, wrazliwy, peten
ciekawosci i ma bujng wyobraznie.

Na poczatku filmu Theo jest rozproszony, nieobecny, niezdolny do dojrzatej
mito$ci. Jego wlasny ,system operacyjny” nie jest w petni pobrany. Nie jest wiec
zadnym zaskoczeniem, Ze jego matzenstwo sie rozpadto - ,Schowatem sie przed
nig”, ,Zostawitem jg sama w naszym zwigzku”, méwi bohater. Nie moze pogodzi¢ sie
z rozstaniem, czego wyrazem jest fakt, Ze nie podpisat dokumentéw rozwodowych.
Znajdujac sie w kryzysie po tym nieudanym zwigzku, postanawia naby¢ wirtual-
ng asystentke - Samanthe. Relacja z nig poczatkowo daje bohaterowi ulge, zapew-
nia walidacje, niebywate wsparcie i harmonie, dzieki czemu wyciaga go z depresji.
Z czasem relacja ta staje sie coraz glebsza i pomaga bohaterowi potaczy¢ elementy
swojego ja. Obserwujemy, jak z biegiem czasu Theo staje sie peing, niezalezng jed-
nostka. Staje sie sobg i jest gotow juz nie tylko brac, ale i dawac. Caty ten proces
zostaje zwienczony listem, ktéry Theo pisze do swojej bytej zony. Tym razem juz
wilasnymi stowami.

Najblizszym odpowiednikiem tej technologii w rzeczywistosci jest dzi$ in-
teligentny asystent osobisty (np. Siri, Alexa czy Cortana), ktéry w zatozeniu miat
odpowiada¢ na proste komendy (np. ,Powiedz mi, jaka jutro bedzie pogoda”).
Uzytkownicy jednak zaczeli zadawac trudne, filozoficzne pytania (np. ,Jaki jest sens
zycia?”). Apple w odpowiedzi na te sytuacje rozpoczat poszukiwania inzynieréow
z wiedzg psychologiczng, tak aby stworzy¢ nowg, lepsza wersje Siri, ktéra bedzie
w stanie pomdc uzytkownikom w bardziej zaawansowany sposob.

Kroki ku bardziej zaawansowanej technologii podejmuje réwniez mobile health
(mHealth), gataZz medycyny wykorzystujaca nowe technologie (np. aplikacje na
telefon) i formy komunikacji. W potaczeniu tego z afektywnym programowaniem
powstata EMMA (EMotion-Aware mHealth Agent), inteligentny chatbot, empatycz-
nie nastawiony do uzytkownika. Eksperci zajmujacy sie inteligentnymi asystenta-
mi twierdza, ze gdy ich oprogramowanie wyczuwa emocjonalny stan uzytkownika,
sa uwazane za bardziej godne zaufania i inteligentne, moga udziela¢ zdrowotnych
porad, a czesto traktowane s3 jako wirtualni terapeuci (Ghandeharioun, McDuff,
Czerwinski, Rowan 2019).

Zakochany bez pamieci

Zakochany bez pamieci (2004) to amerykanski komediodramat w rezyserii
Michela Gondry’ego. Joel dowiaduje sie, Ze jego byta dziewczyna Clementine usu-
neta go z pamieci dzieki specjalnej technologii mapujacej konkretne obszary mézgu
odpowiedzialne za tworzenie wspomnien. Sfrustrowany Joel tez postanawia poddac



[154] Nikola Olszak, Tobiasz Dunin

sie zabiegowi, jednak w trakcie zdaje sobie sprawe, Ze wcale nie chce straci¢ swoich
wspomnien. Podejmuje wiec skazang na porazke prébe zatrzymania tego procesu.

Proces usuwania wspomnien pokazany w filmie mozna przyréwnac do kontro-
lowanego, intencjonalnego mechanizmu wyparcia, ktéry odpowiednio uzyty moze
pomdc przywrdci¢ rownowage psychiczng po traumatycznym wydarzeniu, ale nad-
uzywany prowadzi do pustki. Joel i Clementine po zabiegu sg apatyczni i zdezorien-
towani. Ucieczka od problemdw, dostowne wymazanie ich, wywotuje jedynie wiek-
szy niepokdj, odczuwany dotkliwiej, bo pozbawiony racjonalnej przyczyny.

Jak blisko jestesmy technologii przedstawionej w filmie? Ot6z naukowcom
z Katolickiego Uniwersytetu Lowanskiego (Belgia) oraz z Instytutu Neurobiologii
Leibniza w Magdeburgu udato sie wymazac poszczegélne wspomnienia u myszy za
pomoca ,genetycznego przetacznika”. W skrécie: po wytaczeniu genu neuroplasty-
ny mysz nie byta w stanie powtdrzy¢ wyuczonego wczeéniej zachowania. Niemniej
jak podkres$la jeden z badaczy Detlef Balschun - ,badania te s wcigz na wstepnym
etapie. Potrzebne s3g dalsze badania nad rola neuroplastyny w procesach pamiecio-
wych” (Bhattacharyaiin. 2017). W innym badaniu, z wykorzystaniem optogenetyki,
czyli techniki polegajacej na kontrolowaniu aktywnosci okreslonej grupy neuronéw
za pomocg Swiatla, zesp6t badaczy zastapit negatywne wspomnienia myszy pozy-
tywnymi, po czym zdotat nawet odwrdcic ten proces (Liu, Ramirez, Tonegawa 2014).

W kontekscie ingerencji w ludzki mézg mozna réowniez przytoczy¢ przyktad
technologii Flow Neuroscience — medycznej terapii antydepresyjnej. Specjalny ze-
staw stuchawkowy zatozony na gtowe stymuluje konkretne cze$ci mdzgu, moni-
toruje jego prace, a polaczenie zestawu z aplikacja pozwala na komunikacje: uzyt-
kownik otrzymuje informacje zwrotna (wskazéwke) na temat tego, jaka czynnos$¢
bytaby najlepsza w jego stanie emocjonalnym - czy powinien pocwiczyé¢, czy co$
ugotowaé. Pozwala to na wieksza kontrole nad zachowaniem i samopoczuciem
i umozliwia wprowadzenie rutynowych czynno$ci, pomocnych dla ludzi cierpigcych
na depresje.

Upgrade

Upgrade (2018) to australijski cyberpunkowy film akcji napisany i wyrezyse-
rowany przez Leigh Whannella. Gtéwny bohater Grey i jego Zona zostaja napadnieci
podczas podrézy powrotnej do domu. Napastnicy zabijaja jego Zone, a on sam zo-
staje sparalizowany. Bohater w wyniku tego traumatycznego wydarzenia traci nie
tylko che¢ do zycia, ale tez mozliwo$c jego zakonczenia. Jego los odmienia ekspery-
mentalny zabieg - wszczepiony mu zostaje ,elektroniczny karaluch” o nazwie Stem,
ktéry pozwala mezczyznie odzyskac kontrole nad ciatem.

Gdy Grey uswiadamia sobie mozliwo$ci owego ,ulepszenia”, postanawia po-
msci¢ $mier¢ zony. Odzyskuje poczucie kontroli nad wtasnym zyciem (co jest waz-
nym krokiem w pokonaniu depresji) i wyznacza sobie jasny cel. Jego $ledztwo na
wtasng reke oraz kolejne kroki zblizajace go do rozwigzania sprawy mozna potrak-
towac jako nietypowaq wersje wzrostu potraumatycznego.

Dzi$ raczej daleko nam do tak zaawansowanych technologicznie fizycznych
ulepszen, jednak dziatanie takiego ,upgrade’u” jak w filmie mozna poréwnac do dzia-
tania dobrej protezy - dzieki niej odzyskujemy cze$¢ kontroli nad wtasnym zyciem
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(np. jesli chodzi o zrobienie sobie samodzielnie positku). Nad coraz lepszymi prote-
zami, ulepszeniami ciala trwaja prace miedzy innymi w: Johns Hopkins University
Applied Physics Laboratory, Hackerloop, na Uniwersytecie Chicagowskim.

Subwersywne podejscie do kwestii niepetnosprawnosci jest czeste w filmach
i literaturze science fiction - mozna tu wymieni¢ cyberpunk, w ktérym nowa tech-
nologia bez problemu zastepuje rézne czesci ciata, ,ulepszajac” przy tym cztowieka.
Chociaz zabieg ten stosowany jest czesto do przedstawiania przemocowej roli tech-
nologii, na przyktad poprzez pokazywanie dystopijnych obrazéw wykorzystywania
ludzi przez korporacje, stanowi takze spoteczny komentarz na temat radzenia so-
bie z niepelnosprawnos$cia. Moze przyczyniac sie tez do walki ze stereotypowym
postrzeganiem niepetnosprawnosci i inspiruje do tworzenia bardziej inkluzywnych
spotecznosci.

Robot i Frank

Robot i Frank (2012) to amerykanski komediodramat wyrezyserowany przez
Jake’a Schreiera. Frank, cierpigcy na demencje emerytowany ztodziej klejnotow,
dostaje od swojego syna robota-opiekuna. Humanoidalny robot pomaga w pro-
stych domowych czynnoSciach, a jego gtéwnym zadaniem jest dbanie o kondycje
psychiczng Franka i spowolnienie jego postepujacej demencji. Robot dostosowuje
metody terapii do preferencji pacjenta: zauwaza, Ze lepsze efekty niz pielenie ogrod-
ka przynosi planowanie kradziezy. Robot nie jest zaprogramowany tak, aby zapo-
biega¢ przestepstwom, a jego najwazniejszy cel - pomoc Frankowi w polepszeniu
kondycji psychicznej - jest osiggany.

Film w przystepny sposob pokazuje, Ze technologia moze mie¢ kluczowe zna-
czenie w pomocy osobom starszym w utrzymaniu wysokiej jakosci zycia i nie dzia-
ta¢ jedynie jako pomoc domowa, ale tez jako angazujacy towarzysz.

Jak wykazujg badania (Appel i in. 2016), filmy science fiction pozwalaja oswo-
i¢ sie z planowanym przysztym wprowadzeniem do uzytku spotecznych robotow
i zwiekszy¢ akceptacje dla posiadania ich i korzystania z ich ustug. Wedtug przewi-
dywan w ciaggu kolejnych dwdch dekad ma sie pojawi¢ wiecej robotéow stuzacych
jako pomoc dla 0séb starszych oraz niepelnosprawnych.

Obecnie na przyktad japonski robot Paro, puszysta foka, ma za zadanie popra-
wiac¢ samopoczucie starszych pacjentéw. Na razie dziata on jednak krétkookresowo
i nie daje lepszych rezultatéw niz zazywanie lekéw. Z biegiem czasu - w wyniku
dalszego prowadzenia badan - roboty te moga sie jednak okaza¢ kluczowa czescia
terapii.

Wielka Szostka

Wielka Széstka (2014) to amerykanski film animowany produkcji Disneya,
inspirowany druzyna superbohateréw z komikséw Marvel Comics o tym samym
tytule w rezyserii Dona Halla i Chrisa Williamsa. Bohaterem filmu jest ponadprze-
cietnie inteligentny nastolatek Hiro. Jego zajmujacy sie robotyka brat ginie w do-
mniemanym pozarze, zostawiajac po sobie Baymaxa, medycznego robota o przyja-
znym interfejsie. Poczatkowo zaprogramowany do udzielania pomocy w przypadku
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fizycznych zranien, Baymax zdobywa dane na temat utraty bliskich i depresji i stara
sie zastosowa¢ nowq wiedze w kontaktach z Hiro.

Podobnie jak w Robot i Frank nadrzednym celem Baymaxa jest poprawa sa-
mopoczucia pacjenta, ktéry (podobnie jak Frank) wykorzystuje swojego asystenta
nieco wbrew jego powotaniu. Hiro przeprogramowuje Baymaxa, aby zemscic sie za
$mier¢ brata, i porusza w ten sposéb istotna kwestie dotyczaca naszego korzysta-
nia z technologii: wptyw, jaki beda miaty na nas maszyny, bedzie w duzej mierze
zalezny od tego, w jaki sposéb bedziemy je uzytkowac. Hiro zdaje sobie sprawe, ze
robi Zle: robot o ,niegroznym, przytulasnym interfejsie” w jego rekach zamienia sie
w maszyne do zabijania.

Przyjazne, spoteczne roboty juz obecnie sa stosowane w leczeniu depresji, za-
réwno u mtodych, jak i u starszych oséb. Czesto stanowia one substytut zywych
zwierzat, ktére trudno trzymac w szpitalach i hospicjach ze wzgledéw sanitarnych.
Japoniski robot Aibo jest wprowadzany do szpitali, aby poprawi¢ zdrowie psychiczne
dzieci. W badaniach, ktére Sony ma prowadzi¢ do 2021 roku, sprawdzane bedzie, na
ile Aibo jest w stanie zmniejszy¢ stres i niepokdj odczuwany przez dzieci. Na polski
grunt wprowadzony zostatl Photon - robot do nauki programowania przypomina-
jacy psa. Psychologowie z SWPS Uniwersytetu Humanistycznospotecznego zadbali
o to, zeby robot, obok umiejetnosci technologicznych, stymulowat rozwéj spoteczny
i emocjonalny dzieci.

Marjorie Prime

Marjorie Prime (2017) to kameralny, subtelny obraz opowiadajacy o radze-
niu sobie ze $miercia bliskiej osoby, w rezyserii Michaela Almereydy na podstawie
sztuki Jordana Harrisona o tym samym tytule. Film jest podzielony na trzy seg-
menty, w ktoérych kazdy z bohater6w ma szanse porozmawia¢ ze zmartym. Dzielg
sie wspomnieniami, wyrzucajg z siebie skrywane dotychczas mysli i pretensje.
Zaprezentowana technologia oferuje zamkniecie pewnego rozdziatu w zyciu, szan-
se na szybsze pogodzenie sie ze strata, a co za tym idzie - przyspiesza powr6t do
optymalnego stanu psychicznego.

Dzisiaj nie mozemy jeszcze rozmawiac z hologramami zmartych, jednak nie
jest to juz takie zupetne science fiction. Hossein Rahnama z Uniwersytetu Ryersona
pracuje nad aplikacja-czatem, w ktérej bedziemy mogli porozmawiaé z botem -
kopia danej osoby stworzong na podstawie jej danych personalnych: maili, wia-
domosci, aktywnosci w mediach spotecznosciowych. Twierdzi on, iz ,za 50-60 lat
ludzie osiggna ten etap w swoich zyciach, gdzie zbiorg zettabajty (miliard gigabaj-
tow) danych, co jest potrzebne do stworzenia cyfrowej wersji osoby”.

Podczas gdy Hossein Rahnama pracuje nad swoim projektem, Eugenia Kuyda,
wspotzatozycielka rosyjskiego start-upu Luka, stworzyta aplikacje, dzieki ktérej
mozna porozmawiac z jej zmartym przyjacielem - Romanem Mazurenka. Jego swo-
isty internetowy pomnik jest tak bardzo podobny do samego Romana, ze zyskat na-
wet aprobate jego matki.

Andrea Warnick, psycholozka i tanatolozka z Toronto, widzi w tego typu roz-
wiazaniach technologicznych zastosowanie terapeutyczne. Jednak zwraca ona bar-
dziej uwage nato, ze warto$¢ owej technologii nie tkwi w mozliwo$ci porozmawiania
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z osoba zmarta, lecz przede wszystkim w utatwieniu rozmowy o zmartej osobie
z bliskimi. Jej zdaniem w kulturze zachodniej czesto zapomina sie o tym, ze $mier¢
danej osoby nie oznacza wcale jej catkowitego odejscia.

Podsumowanie

Tworcy nowoczesnych technologii i innowacyjnych rozwigzan od zawsze czer-
pia z przewidywan futurologéw oraz z dziet science fiction i odwrotnie. Przyktadowo:
todzie podwodne i latajace maszyny byty juz w powiesciach Juliusza Verne’a w dru-
giej potowie XIX wieku (Dwadziescia tysiecy mil podmorskiej zeglugi, Pie¢ tygodni
w balonie), cyberpunk sprawit, ze rozwinat sie VR, a Mary Shelley podczas pisania
Frankensteina inspirowata sie praktykami dziewietnastowiecznej nauki.

Opisane przez nas przyktady filméw ukazuja technologie i sposoby jej wyko-
rzystywania w terapii. Zalezato nam na przedstawieniu réznych wizji przysztosci
oraz szerokiego spektrum mozliwo$ci zastosowania technologii, jakie dawa¢ moze
inspirowanie sie kinem science fiction. Przekroéj tych inspiracji wydaje nam sie waz-
ny zwlaszcza wspétczesnie, kiedy technologia rozwija sie na tak intensywnie, ze
filmy bardzo czesto moga mie¢ realny wptyw na oswojenie widowni z innowacja-
mi. Dlatego tez tak wazne jest kontynuowanie badan zaréwno nad terapeutycznym
wplywem technologii na cztowieka, jak i nad wptywem filméw na postrzeganie
postepu.

Kino science fiction jest swoistg odpowiedzig na rozwdj nauk, ale tez rozwdj
technologii jest zainspirowany tym, w jaki spos6b dane wynalazki byty wczesniej
przedstawiane w kulturze. Jest to zdecydowanie strefa wzajemnych wpltywow.
Pozostaje nam poczekac i zobaczy¢, czy technologie ukazane w dzisiejszych filmach
zostang faktycznie wprowadzone w przysztosci i na ile beda one miaty pozytyw-
ny lub negatywny wplyw na nasze Zycie. Kto wie, moze jednym z ukrytych celéow
Uniwersum Marvela jest przygotowanie nas na ere superbohateréw?
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Streszczenie

W pracy omawiamy rézne wizje technologii jako $rodka pomocowego w przypadkach kry-
zysu na przyktadzie wybranych filméw fantastycznonaukowych. Kryzys w zyciu cztowieka
wystepuje, gdy zasoby psychiczne, jakimi dysponuje, nie wystarczaja mu na poradzenie sobie
z dang sytuacja i musi on siegna¢ po inne dostepne rozwigzania. Jednym z takich srodkow
zaradczych coraz czesciej staje sie technologia - od roku 1966, w ktérym powstata ELIZA,
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pierwszy program majacy spetnia¢ funkcje terapeuty, az do czaséw dzisiejszych, w ktérych
aplikacje na smartfony pomagaja w pracy z dzie¢mi z autyzmem, a technologia VR pozwala
zolnierzom na przepracowanie swoich traum w bezpiecznych warunkach. Z wielka ciekawo-
$cig obserwujemy rozwoj technologii i w przysztosci oczekujemy wiekszych mozliwosci jej
zastosowania w terapii. Niestety na razie musimy sie zadowoli¢ filmami science fiction.

What will tomorrow bring? Potential application of technology
in therapeutic activities, as exemplified by science fiction films

Abstract

In our work we analyse various options of technology as an aid measure in cases of crisis,
as exemplified by selected science fiction films. A crisis in human life appears when mental
resources he possesses are insufficient to deal with a certain situation and he must reach
for other available solutions. One of such means is more and more frequently technology -
since 1966, when ELIZA was released - the first therapeutic programme - until now, when
smartphone applications facilitate work with autistic children, or VR technology allows
soldiers to overcome their trauma in safe conditions. We are observing the development of
technology with great curiosity and we anticipate even greater possibilities of its application
in therapy. Unfortunately, as for now we have to settle for science fiction films.

Stowa kluczowe: kino, technologia, terapia, przysztos¢, science fiction

Key words: cinema, technology, therapy, future, science fiction
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