Imma i kolumbijski wokalista Maluma
Zrédto: Imma.gram

Wirtualni

idole

dekonstruuja
rzeczywistosc¢

Fenomen wirtualnych influenceréw - temat zapoczatkowany w poprzednim
numerze,Domeny” w artykule ,Atrapy istnienia” - to niezwykly przedmiot badan
nad naszymi mechanizmami wizualnej ekstazy. Mozliwosci mediow cyfrowych
sprawiaja, ze CGl (Computer Generated Influencer) staja sie atrakcyjni niemal

dla kazdej branzy, a z perspektywy nadawcy komunikatu ich wykorzystywanie
ma wiele zalet. Warto to zjawisko przeanalizowac.

antropolozka technologii, prawniczka i historyczka sztuki. Wyktadowczyni akademicka

(IEIAK UL, Artes Liberales UW, Wydziat Zarzadzania U, Akademia im. Leona Kozminskiego

w Warszawie, ,Trendwatching & Future Studies” na Wydziale Humanistycznym AGH w Krakowie),
popularyzatorka nauki i spikerka w obszarze spotecznych kontekstéw nowych technologii

i towarzyszacych im idei. Specjalizuje sie w dyskursach kapitalizmu afektywnego, kultury
cyfrowej, transhumanizmu i sztucznej inteligencji, technointymnosci, wspotpracy cztowieka
zmaszyna i projektéw art@science. Wspodtpracuje z Digital University, Polsko-Amerykarska
Fundacjg Wolnosci, Rzecznikami Nauki i t6dzkim Fotofestiwalem.

Przeglad kont najpopularniejszych sztucznych ludzi
w medialnym ekosystemie pozwala wydoby¢ wiele
wspdlnych cech wtasciwych wirtualnym influencerom:
atrakcyjnos¢, spdjnos¢, hipercielesnos¢, fetyszyzacja nie-
materialnosci, kontrola i sterownos¢, spektakularnosé, hi-
perrealizm i antropomorfizm, interaktywnos¢, immersja,
wydajnosc i skalowalnos¢, liminoidalnosé.
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5 == Atrakcyjnosé

Cecha dystynktywna sztucznych cyfrowych ludzi, podob-
nie jak niegdys manekinéw krawieckich, jest ich prezencja,
ktéra jednoczesnie zmienia postrzeganie ludzkiego ciata.
Postaci te wyznaczaja nierealne standardy piekna i kanony

mody w mediach spotecznosciowych, tworzac wyideali-




zowany wizerunek cztowieka pozbawionego wad. Idealne
wymiary ciata i kolorystyka zapewniajg wirtualnej istocie
perfekcyjny wyglad, a charakterystyczne, atrakcyjne ciato
zapada w pamiec uzytkownikéw przyzwyczajonych, ze in-
fluencer musi wygladac ol$niewajgco i przyciggac uwage.

Ludzie podlegaja ograniczeniom, ktérych nie moga prze-
kroczy¢. Posta¢ tworzona przez grafika 3D ich nie ma,
firmy odziezowe moga idealnie dopasowac wirtualnego
influencera do swojej kolekgji czy catej kampanii marke-
tingowej. Przyczyna rozwoju kultury narcyzmu, w ktorej
panuje tryumf cielesnosci i zmystowosci nad intelektem,
s3 gwaltowne przemiany spoteczne, tj. kult konsumpgji
i lawinowe rozprzestrzenianie sie wizerunkdw tworzonych
wedtug kanonéw ,dyktatury ludzi pieknych”.

»
Niewgtpliwie potrzeby spoteczne

generacji Z i najmlodszego pokolenia
Alfa w coraz mniejszym stopniu sq
zaspokajane wsrod ludzi, a coraz
czesciej poprzez media.

Przewaga wirtualnych influenceréw jest réwniez to, ze za-
wsze beda wyglada¢ mtodo i atrakcyjnie. Konta sztucznych
ludzi w social mediach dysponuja ogromnymi zasiegami
i generujg duze przychody, bo za ich pomoca reklamo-
wane sa produkty i ustugi. Wedtug raportu HypeAuditor
»Zaangazowanie obserwatoréw wirtualnych influenceréw
vs. 0go6lny poziom zaangazowania online’, cyfrowi ludzie
generujg trzykrotnie wyzsze zaangazowanie niz,zywi” bo-
haterowie social mediéw - ich zdjecia s chetniej komen-
towane, wywotuja wiecej reakcji w Internecie, co sprawia,
ze potencjalni reklamodawcy sg sktonni do reklamowania
produktéw wizerunkiem wirtualnych istot zamiast praw-
dziwych ludzi'. Korporacje nie musza dostarcza¢ pro-
duktéw czy aranzowac planéw zdjeciowych — wystarczy
przenies¢ wyréb w Swiat wirtualny za pomoca skanera lub
nanies¢ naszego modela na prawdziwe zdjecie.

Przewaga sztucznych ludzi jest mozliwos¢ wykorzystywania
przez firme tej samej postaci przez wiele lat. Czy majac nie-
starzejacego sie przyjaciela, zaczniemy inaczej postrzegac
siebie? W ,Eseju o czasie” Norbert Elias (niemiecki socjolog
i filozof kultury, jeden z najwybitniejszych wspodtczesnych
teoretykow, prekursor badan tozsamosci spotecznej) pisze
o warunkach funkcjonowania sztucznosci w ludzkich spo-
tecznosciach, wskazujac na kluczowg role spotecznej kon-
strukcji czasu®. Czas i przestrzen sg narzedziami orientacji,

regulujacymi wspdlnotowy wymiar zycia. Tylko bogowie sg
wolni od uwarunkowan czasowych i przestrzennych.

Spoéjnosé

W zyciu codziennym ludzie prébuja ,zachowac twarz” i an-
gazuja sie w zarzadzanie wrazeniami, nieustannie przeta-
czajac sie miedzy ucielesnieniem swojej prywatnej i pu-
blicznej tozsamosci. Dotyczy to zwilaszcza influenceréw.
Posiadanie persony oznacza, ze istnieja rézne wersje jazni,
poniewaz persona jest jedynie publicznym przykryciem,
noszonym w celu zamaskowania jazni prywatnej. Spéjnos¢
charakteru jest niezbedna do utrzymania zaangazowania
widzéw w spektakl i budowania intymnosci miedzy wi-
dzem a wykonawcami.

Gdy nastepuje naruszenie normy i wyjscie poza przewi-
dywany scenariusz, persona przestaje wygladac jak praw-
dziwy portret, zmuszajac partneréw interakgji, aby dosto-
sowali sie do ,zmian scenariusza” poprzez rozmaite gry
podtrzymuje wrazenie wiarygodnosci swojego ,ja"

Codzienne strategie komunikacyjne w siecitaczy dazenie do
petnego panowania nad interakcjg — kontrola widzialnosci.
Jednostka, tracac panowanie nad swoim wystepem (ciatem,
gestem, mimika twarzy), nie chce doprowadzi¢ do sytuacji
spotecznego zaktopotania. Istoty wirtualne funkcjonuja je-
dynie w odcielesnionej cyfrowej sferze publicznej i zawsze
pozostaja w roli, dzieki czemu nigdy nie zaburza prezento-
wanej fanom tozsamosci, co odczuwane jest zwykle jako
nieprzyjemny dysonans poznawczy. Autorzy narracji doty-
czacej zycia wirtualnej istoty nie musza polegac na innych,
aby utrzymac swoja fabute — brak jej fizycznego istnienia
i autentycznych relacji sprawia, ze moga przekierowac lub
nagle zakoniczy¢ swoje historie wedtug wtasnego uznania.

Spéjnosc taczy sie z zaufaniem, niezawodnoscia i przejrzy-
stoscia, uczciwoscia, rzetelnoscia, wiarygodnoscia. Odnosi
sie do relacji influencera z jego zwolennikami oraz jego
spojnosci narracyjnej i powigzania miedzy influencerem
a reklamodawcami. Paradoksalnie, influencerzy wirtualni,
jako wyrazZnie nieludzcy, sg postrzegani mniej krytycznie
i dlatego uzytkownicy mogg im tatwiej zaufac.

Hipercielesnos¢

W czasach, w ktorych smartfon stat sie nasza protezg, cie-
lesnos¢ sztucznego cztowieka, atrapy istnienia, nie musi
juz miec¢ natury materialnej. Idea stabilnej cielesnosci, roz-

T N. Backlanov., The Top Instagram Virtual Influencers in 2020, https://hypeauditor.com/blog/the-top-instagram-virtual-

influencers-in-2020/

2 N.Elias, Esej o czasie. Wydawnictwa Uniwersytetu Warszawskiego, Warszawa 2017.
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bijana odkad poszerzamy i substytuujemy zmysty, gwat-
townie ulega zatarciu i coraz tatwiej nam zaakceptowac,
ze komunikujace sie sztuczne twory, tj. asystent gtosowy
czy uciele$nione w cyfrowej postaci istoty wirtualne, staja
sie niezauwazalnie naszymi partnerami.

Estetyka haptyczna polega na wyposazaniu obiektéw do-
stepnych tylko za posrednictwem zmystu wzroku w takie
jakosci, ktére — mimo dzielacego ciato i obiekt dystansu — sg
zdolne aktywizowac system i przyjemnosci haptyczne.

Bezcielesne wizerunki nasladuja realne ciata, ktére — w per-
cepcji zaposredniczonej ekranem — nie réznia sie od ciat
biologicznych. W doswiadczeniu somatoestetycznym pod-
miot ustanawia cielesnos¢ obiektu, bedac swiadomy wia-
snej biologicznej materialnosci.

=== Fetyszyzacja niematerialnosci

O ile przez $mier¢ tracimy osobowy byt i stajemy sie rze-
czami, o tyle rzeczy, ktérym nadajemy pozér osobowosci,
wycofujg sie w niematerialno$¢: w nieSmiertelne uniwer-
sum. Przestrzenie pomiedzy sg charakterystyczne dla fety-
sza. Terminy ,fetysz” i ,fakt” posiadajg ten sam zrédtostéw:
factitius — to, co zrobione, stworzone (w przeciwienstwie do
terrigenus, tego, co pochodzi z ziemi). Odzwierciedlata to
grecka opozycja physis i techne.

Mimo Ze wspotczesne myslenie jest okreslane przez nauke,
to utrzymujemy magiczne stosunki z rzeczami bedacymi
obiektami symbolicznymi. Relacje z przedmiotem majg
osobliwe moce, rzeczy moga dysponowac sita, ktéra miesci
w sobie nastawienia, wyobrazenia i formy dziatania. Cho¢
rozpadly sie przednowoczesne formy magii, mitu i kultu,
to zwigzane z nimi energia i potrzeby nie zostaty uniewaz-
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nione, lecz dryfujg przez wszystkie poziomy nowoczesnych
spoteczenstw. Pytac o fetysz, to przygladac sie powiktanym
stosunkom, w jakie wchodzimy z rzeczami, od ktérych, gdy
raz nas dotknety, nie sposéb sie uwolnic.

» Upodmiotowienie CGI, ktore dysponujqg

performatywngq i symboliczng
sprawczoscig, wpisuje si¢ w obszar
dzialan, ktére nowoczesnosc zarzucata
kulturom prymitywnym: pomieszanie
opozycji pojeciowych, obsceniczny
melanz ludzkiego z nieludzkim, brak
Scistej separacji miedzy ludZmi

a rzeczami w codziennym Zyciu.

Poniewaz fundamentem fetyszyzmu jest automistyfika-
Cja, opierajaca sie na widzeniu w rzeczach autonomiczne;j
aktywnosci (a animizacja rzeczy zagraza podmiotowi),
fetyszyzacja to proces, ktéry niszczy wolnos¢ podmiotu
i podporzadkowuje go rzeczom. Przywotujac moc lalki
w kulturze i dotyczacy relacji z chatbotami tzw. ,efekt Elizy”,
podkresimy, ze fetysze to rzeczy, ktére site, aktywnos¢ i zy-
wotnos¢ zawdzieczajg nieoswieconym wierzagcym - w rze-
czywistosci niczym takim nie dysponuja, to jedynie projek-
cja, efekt projektujacej identyfikacji. Przejawiamy pociag do
pieknych przedmiotdw, ktdre trwaja dtuzej od nas i zdajg
sie by¢ obdarzone magicznymi zdolnosciami. W niepojety
sposéb pozostajemy zalezni od rzeczy, ktére stajg sie dla
nas towarzyszami. Pragniemy je zywi¢, przyznajac im status
podmiotu i autonomie.

. Kontrola i sterownos¢

Z punktu widzenia twércéw atrakcyjnosc rynkowa CGI jest
jasna: w przeciwienstwie do swoich $miertelnych odpo-
wiednikéw, wirtualny influencer jest pod catkowitg kon-
trola, nieskrepowany ograniczeniami czasu, przestrzeni
i ludzkiej sprawczosci. Nigdy nie bedzie btednie przedsta-
wiat wartosci korporacyjnych i nie narazi firmy na skandal.
Sterownos¢ rozumiana jako catkowite zaprogramowanie
daje CGI przewage nad cztowiekiem influencerem - bezcie-
lesna wirtualna istota nigdy sie nie meczy, dziata postusz-
nie zgodnie z wgranym programem, nigdy sie nie zbuntuje
i nie zacznie np. reklamowac produktéw konkurencji.

Wirtualny agent moze by¢ ambasadorem
kazdej tresci na zamowienie.

Warto tez mie¢ na uwadze, ze mimo wysokiej technologii
interesuja nas ciagle niskie rozrywki — by¢ moze przejawia-
my nawet dyspozycje do zjezdzania w d6t w tym obszarze,
czego dowodem chocby medialna popularnos¢ tzw. Freak
Fightéw i obecnos¢ w nich osobliwosci w postaci uczest-




nikdéw niekojarzacych sie dotychczas w zyciu publicznym
z famaniem szczeki oponentom. W czasach e-sportu mo-
zemy, jak sadze, wkroétce spodziewac sie wirtualnych dubli
réwniez w tych przestrzeniach, co bedzie ,spektakularnym
triumfem” w monetyzacji ludzkiej cielesnosci, zostawiaja-
cym daleko w tyle kulture upokarzania rodem z jarmarcznej
budy i cyrkéw objazdowych, kapitalizujgcych spojrzenie na
kalekie ciato czy kobiete z broda.

Sterownos$¢ wigze sie takze z pewna przewidywalnoscig
w relacji. W kampaniach spotecznych bardzo wazne jest, aby
wybrany ambasador idei nie narazat jej na,zdrade” przez nie-
odpowiedzialne ludzkie zachowanie3. ,Cyfrowa marioneta”
pozostajaca pod totalng kontrolg moze by¢ dostosowana
do wygtaszania dowolnych komunikatéw, stuzac zaréwno
jako admirant, jak i prowokator. W przeciwienstwie do ludzi,
wirtualni influencerzy realizujg swoje obowiazki zawsze ter-
minowo - nigdy nie choruja, nie starzeja sie, moga dowolnie
zmieniac¢ styl odpowiadajac na panujace trendy, nie wywo-
tujac niekontrolowanych zachowan narazajacych na krytyke
ze strony odbiorcéw. Zauwazmy, ze cyfrowy byt moze ,pra-
cowac” w kazdym miejscu na $wiecie, nie dotyczg go pande-
miczne obostrzenia w kwestii poruszania sie i przekraczania
granic, co daje znaczaca przewage nad ludZzmi.

5 .am_  Zarazanie afektywne i transfer emoc;ji

Wirtualni influencerzy imituja ludzi, okazujac szereg emo-
¢ji: smutek, zal, przygnebienie, rados¢, ekscytacje, mitos¢

Wirtualne influencerki (Sua, Miko i Lucy).
Zrédto: konta postaci na Instagramie (sua_to_z, the codemico i here.me.lucy).

i gniew. Cyfrowo wygenerowane postaci humanoidalne
stuza do rozprzestrzeniania kuszacych narracji dotyczacych
zycia pomiedzy $wiatami wirtualnym a rzeczywistym. Nieist-
niejace w swiecie fizycznym, nie-ludzkie osoby przekonuja,
ze pomimo réznic w rodzaju istnienia tacza nas podobne
doswiadczenia. Wirtualna influencerka Miquela dokona-
ta ,transgresji” i dzi$ juz nie jako statyczny awatar, lecz jako
obdarzona gtosem i mimikg istota przekonuje wspotczesne
nastolatki, ze — cho¢ nie jest z krwi i kosci — czuje, ma marze-
nia, angazuje sie w istotne spotecznie tematy i jest w stanie
stworzy¢ gteboka relacje z cztowiekiem®,

Wirtualni influencerzy zabierajg gtos w sprawach spotecz-
nych zwigzanych np. z prawami zwierzat, zmianami klima-
tu i ochrong $rodowiska, przechwytuja dyskurs emancypa-
cyjny, wypowiadajac sie o prawach kobiet i spotecznosci
LGBTQ+. Antropomorficzne obrazy symulujace ludzkie
emocje, empatie, rozumowanie, planowanie, motywacje
to spotecznie interaktywni agenci, petniagcy opiniotwor-
cze funkcje, wykorzystujacy multimodalne zachowania
komunikacyjne w celu przyciggania uwagi i wchodzenia
w symulowane interakcje. Dzier po napasci militarnej Rosji
na Ukraine cyfrowa Astra Starr informowata spotecznos¢,
Ze nie popiera wojny i jedyne, co moze zrobi¢, to méwic
o tym na gtos.,Moge tylko podnies¢ gtos. Ale jesli wszyscy
podniesiemy gtos, staniemy sie zmiang. Powiedz NIE woj-
nie. Moja historia o sposobach pomocy i uzyskania infor-
macji. Powiedz TAK pokojowi”. Pozory cztowieczehstwa
i podobienstwo przezy¢ zachecaja osoby obserwujace do
odczuwania bliskosci, prowadzac do zjawiska zarazania

3 Sterowalnos¢ wpisuje sie réwniez w brak regulacji prawnych odnoszacych sie do CGI. Stan Kalifornia (USA) jako pierwszy na
Swiecie ogtosit ustawe dotyczaca robotéw i reklamy: ustawa SB 1001 (sekcja 17941) zabrania uzywania bota do,,0szukiwania
i zachecania do kupowania lub sprzedawania” lub ,wptywania na gtosowanie w wyborach” (California, 2018).

Miquela talks being a Robot https://youtu.be/SéwnHsEoTmc.

5 This Virtual Influencer Is Sharing Ukraine’s War Stories https://www.virtualhumans.org/article/this-virtual-influencer-is-sharing-

ukraines-war-stories
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afektywnego, czyli transferu emocji, na ktéry wptyw maja
m.in. pozycja spoteczna, zbieznos$¢ pogladow, stopien za-
ufania i przeswiadczenie o gtebokosci relacji®.

2. Maski kapitalizmu uwagi

Co to znaczy, ze rzeczy moéwig lub sie prezentuja? Z pew-
noscig otwierajg performatywng przestrzen dla tego, co
nieprzewidywalne, przestrzen dla niewidzialnej wiadzy
i symbolicznej przemocy w formie ludzkiego przedstawie-
nia. W niewatpliwie osobliwym partnerstwie followersa
z wirtualng istota wazne jest zatozycielskie przemilczenie,
gdyz tylko jedna strona jest ,depozytariuszem gnozy”,
kumulujagcym w tajemnicy przed innymi, Swiadomymi
ludzkimi umystami, wiedze o naszych dazeniach, pragnie-
niach, lekach, niespetnieniach i nadziejach’, przewrotnie
zebrang w sztucznych systemach i skutecznie broniaca sie
przed zapomnieniem. Poniewaz ich przekaz wywiera silny
wptyw spoteczny, to dtugotrwate, powazne zaangazowa-
nie w kontakt z wirtualna istota rodzi obawy o afektywne
sterowanie generacjg Alfa.

W XVIII w. $wiat elit poznat ,Mechanicznego Turka’, ktory
otrzymat orientalizowang posta¢ czarnoksieznika. Sztuczna
istota, obca doswiadczeniu kulturowemu, podejmowata ry-
wali szachowych do czasu, gdy wyszto na jaw, ze maszyna
von Kempelena to nie inteligentny robot o tajemnym me-
chanizmie dziafania, a zwykta mistyfikacja. Przez lata rywa-
le szachowi mierzyli sie nie z maszyna, lecz z cztowiekiem
ukrytym w Turku i sterujgcym jego ramieniem.

5.a=_ Przecieranie i mityzacja rzeczywistosci

W ekosystemie mediéw syntetycznych sztuczny obraz cze-
sto prototypuje $wiat realny. Rzeczywistos¢ jest konstrukcjag
spoteczng, a wirtualni influencerzy stuza jako narzedzia jej
dekonstrukcji i redefiniowania. Zmacenie rzeczywistosci
jest wynikiem przenikania realnej, ludzkiej obecnosci i fik-
cyjnej pseudo-obecnosci symulakréw. Poniewaz majg one
zdolnos$¢ do wytwarzania u ludzi okreslonych dyspozycji do
dziatania, to pobudzenie do aktywnosci sprawia, ze spote-
gowana fikcja wyprzedza rzeczywisto$¢. Transhumanistycz-
ne rozrzedzanie porzadku $wiata i powotywanie nowych
ontologicznych statuséw to projekt transmedialny: realizo-
wana w wielu mediach audiowizualna narracja.

Wiele czynnikéw wptywa na to, ze mtodym widzom spo-
tecznosciowych portali cyfrowi ludzie jawig sie jako intry-

gujaca i rowniez metafizycznie ponetna istota. Cho¢ arty-
styczna ranga sztucznych bytéw bywa zréznicowana, dla
wielu jest oznakg ontologicznej transgresji, realizujacej sie
dzieki twdrczosci programistéw i mistrzowskiej wyobrazni
obstugujacych graficzne programy specjalistow.

» Wyscig informatycznych demiurgow

w maestrii tworzenia niematerialnych
ciat przypomina pojedynki staroZytnych
artystéw chegcych siggngé po Swiety
Graal w tudzeniu zmystow przy
wykorzystaniu technik malarstwa
iluzjonistycznego (franc. trompe loeil).

Réwniez narracje prowadzone na kontach wirtualnych
istot wpisujg sie w strukture gramatyczna mitologii trans-
formacyjnej, przejawiajacej sie w formie przemiany i pro-
cesu przeksztatcania sie jednego w drugie. CGl opisuja sie
jako objawienie o nadludzkim pochodzeniu - sg emisariu-
szami $wiata posthumanistycznego, deklarujgcymi posia-
danie podwdjnej natury i mozliwo$¢ przekraczania granic,
Lontologiczng zmiennoksztattnos$¢”, sugerujacg zdolnos¢
do transcendencji.

Mityczny Swiat influenceréw to nie tylko wyobrazony stan
istnienia w wiecznej mtodosci i witalnosci, lecz takze miej-
sce dziatania, sprawczosci, agencji. Zauwazmy, ze sztuczni
influencerzy rzadko funkcjonuja w pojedynke - tworza
systemy zaleznosci, wchodzg ze sobag w relacje, kreujac
ludzko-nieludzkie uniwersum, w ktérym promuja sie na-
wzajem lub tocza ze sobag wojny. Ekran jest przestrzenia
obecnosci istot wirtualnych, ktére obok samoprezentacji
na platformach social mediéw prezentowane sa,tak jakby”
w przestrzeniach rzeczywistych. Prowadzi to do zmacenia
porzadkdéw reprezentacji, poszerzajac i przecierajac rze-
czywistos¢. CGl nagrywaja teledyski i pozuja razem z ludz-
kimi celebrytami,na zywo", a fakt, ze w rzeczywistosci nie
istnieja, wzbudza zainteresowanie odbiorcow®. Komik
Ider-Od przedstawit na Instagramie Amare (pierwsza na
Swiecie wirtualng certyfikowana agentke nieruchomosci)
jako swojg dziewczyne, wstawiajac serie wspdlnych zdjec.
Miquela, pokazujac $wiatu swojego chtopaka, dzielita sie
doswiadczeniem Swietowania Walentynek z cztowiekiem.
Wirtualni influencerzy, konstruujac $ciezke narracyjng na
przecieciu dwoch swiatéw, zacierajg réznice miedzy ele-
mentami $wiata cyfrowego i realnego. Dzieki temu zdaja
sie istnie¢ w jakims$ ,trzecim Swiecie”, do ktérego nie mamy

6 M. Wrdbel, Zarazanie afektywne. O procesie transferu emodji i nastroju miedzy ludZzmi. Wydawnictwo Uniwersytetu Lédzkiego,

tédz 2016.

7 Fake it to make it, How to build a Virtual Influencer, https://youtu.be/8I-Kr7s2-y4

8 Miquela, Automatic, https://youtu.be/zE1J9)xghFo
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catkowitego dostepu - w rzeczywistosci wyzszego rzedu,
integrujacej nasz Swiat ze Swiatem fikcji. Wirtualny influen-
cer niczym kafkowski Odradek’ funkcjonuje w przejéciach,
w owym nieokreslonym ,pomiedzy” Swiatéw, potwierdza-
jac, ze niewazne, czym sa rzeczy jako takie, liczy sie nasz
stosunek, napiecia miedzy niewiara a wiarg w suwerenng
moc rzeczy.

Swiat wirtualnych influeceréw jest spektaklem, wytwa-
rzaniem hiperrzeczywistosci, w ktérej podziat na realnos¢
i symulacje ulega zatarciu, realizujac sie w trybie przypusz-
czajacym: w kategoriach ,by¢ moze”, tak jakby”, w formie
hipotezy, fantazji, domystu, pragnienia. Mechanizm meta-
lepsji polegajacy na migracji fikcyjnych istnierh pomiedzy
poziomami ontologicznymi prowadzi do wsigkania jedne-
go poziomu w obreb drugiego, do ich zlania, kontamina-
¢ji. Niezaleznie od deklarowanego statusu ontologiczne-
go, obserwatorzy CGIl otrzymujg komunikat: ,Jestem taki
jak ty” - troche z tego, troche nie z tego $wiata.

E:==. O potrzebie nauki widzenia w Deep Fake

Culture

Fiodor Dostojewski, ktory tyle lat jezdzit koleja, nie wspo-
mina nigdzie, aby widziat co$ z okna wagonu. Moc sfor-
matowanego spojrzenia ma moc regulatywna w kultu-
rze i rzuca Swiatto na wybrane aspekty Swiata, wyznacza
spotecznie akceptowalne kody zachowania. To, jak widzg
oczy w danej epoce, buduje ja tak, jak systemy informa-
tyczne. Dzieki niezwyktym postepom w grafice kompu-
terowej obrazy posiadly osobliwg zdolno$¢ ,ozywania,
podszywania sie, prowadzenia narracji i lokowania sie
w wielu strategicznych kontekstach spotecznych. Niegdys
w chrzescijanskiej religii Stowa sztuka wizualna jawita sie
elitom jako duszpasterska pomoc dla ,prostaczkéw”, kto-
rzy nie umieli czytac, wiec nie potrafili zrozumiec tekstow
katechizmowych i prostych homilii - wyksztatceni pod-
chodzili z dystansem do obrazéw, przyjmujac, ze ich zna-
czenie bedzie male¢ wraz z postepami oswiecenia. Dzi$
w kulturze gtebokiego tudzenia (ang. deep fake culture)
nauka widzenia powinna by¢ rozszerzana o umiejetnos¢
niedowierzania spojrzeniu i poruszania sie w dobrych
proporcjach przezywania i wiedzy, rozszerzana o spraw-
ne postugiwanie sie ideg obrazu i reprezentacji, prawdy

i fikcji oraz sSwiadomoscia, ze postugujg sie nimi rowniez
inni w rozmaitych, nie zawsze znanych nam celach.

» . . ‘.
Przed nami koniecznos¢

zaprojektowania i wprowadzenia
barier proliferacyjnych — cyfrowego
»uktadu immunologicznego”,
chronigcego przed negatywnymi
skutkami technologii. Fundamentem
strategii ochronnej moze sie stac¢
dowartosciowanie doswiadczen
wspolnotowych i wartosci
niepoliczalnych, nowy sytuacjonizm,
stawiajgcy na budowe relacji
niezaposredniczonych i moc
kontaktu haptycznego.

Jestesmy nieco bezradni, bo zyjemy w wielowymiarowej
rzeczywistosci, gdzie to, co widzialne, i to, co ukryte przeni-
kaja sie wzajemnie. Niewatpliwie obserwujemy tez pogte-
bianie przepasci miedzygeneracyjnej w obszarze wiedzy
o technologiach komputerowych. Istnieje prywatyzacja
ekranéw, a na nich infantylizacja kultury. Skrajne dotych-
czas Swiaty — Swiat dzieci i $wiat dorostych — doswiadczyty
pomieszania jak Swiat pracy i Swiat zabawy.

Tymczasem to, komu i czemu dajemy swdéj czas i energie,
definiuje nasze istnienie. Moze dzi$ minat nas na ulicy kto$
taki jak Theodore Twombly, ktéry w filmie ,Ona” gteboko
doswiadczat relacji ze sztuczng inteligencja. Coraz wiecej
ludzi ofiarowuje swoj czas widzialnej i moéwigcej atrapie
istnienia, aby ukotysa¢ samotnos¢, sttumione potrze-
by i melancholie niedostatecznosci — uczucia tak bliskie,
mimo odmiennego technologicznie pejzazu, Leo Lipskie-
mu - uwiezionemu w swym biologicznym ciele mistrzowi
Jtransferu emocji’, ktéry tak zamknat swoja mikropowies¢:

,On nic nie styszy, biedny. On nie rozumie, co sie do niego
mowi.
A ja wszystko styszatem i rozumiatem doskonale.

Zamurowany we wiasnym ciele” .

9 Narrator w opowiadaniu Kafki przywotuje tajemniczg istote, ktérg nazywa Odradek i ktérej przypisuje czasem rodzaj meski,
a czasem Nijaki (on/ono), sugerujac, ze w zakresie statusu ontologicznego owej istoty wszelkie domniemania sa uzasadnione.
Cho¢ materialnos¢ Odradka budzi watpliwosci a do jego istoty nie sposéb dotrzec za posrednictwem wizualnej percepdji,
to przypisywane mu sg cechy osobowe. Jego status bycia zbliza go do fantomu ztozonego z heterogenicznych substancji,
ktore trudno jakkolwiek zaklasyfikowac. To byt pomyslany w ramach wirtualnych proceséw modelowania. Por: F. Kafka, Troska
gospodarza domu, thum. S. Tyrowicz, ,Literatura na Swiecie’, nr 2, 1987.

10 L. Lipski, Piotrus (apokryf). Instytut Literacki, Paryz 1960.




