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Preludium. Ciato edytowalne

Technologia, ktéra przenika dang epoke, wplywajac
na sposob zycia, organizacje spoleczng, gospodarke,
nauke i sztuke, jednoczesnie jest technologia definiu-
jaca wyobrazenia czlowieka o sobie samym. Nowozyt-
na nauka dokonywata wielu poréwnan ciata i umystu
czlowieka do wynalazkéw mechanicznych, takich jak
zegary, skrzynie muzyczne, urzadzenia hydrauliczne
czy maszyna parowa. Kazde z tych poréwnan odnosi-
lo sie do najnowszego, najbardziej zaawansowanego
technicznie procesu w tamtych czasach, maszyniurza-
dzen technicznych powszechnego uzytku. Konstruujac
inteligentng maszyne, czlowiek tworzyl obraz siebie,
natomiast relacja miedzy nim a jego wytworem zyski-
wala szczegdlne znaczenie antropologiczne — wply-
wala na wyobrazenia o relacjach z innymi, sposobach
myslenia o procesach spotecznych, stajac sie podstawg
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nowej filozofii, wartosci estetycznych, rytuatéw i form kultury. Bryan Turner
twierdzi, ze w nowoczesnych systemach spolecznych cialo jest fundamen-
talnym polem dziatalnosci politycznej i kulturowej. Wprowadza termin
»spoleczenistwo somatyczne”, podkreslajac, ze status ciala we wspdlczesnej
kulturze odzwierciedla bezprecedensowe zjawisko jego indywidualizacji'.
Indywidualizacja jest zestawem praktyk, przez ktdre jednostki sg iden-
tyfikowane i odrdzniane od siebie za pomocg znakéw, numeréw i kodow
czerpanych z wiedzy na temat populacji i zwigzanych z ustanowieniem
norm?. Anthony Giddens dodaje, ze refleksyjnie zmobilizowana tozsamos¢
postrzega cialo jako plastyczne i czuje sie odpowiedzialna za projekt wlasnej
cielesnosci®.

Zachodnie spoleczenstwa maja tendencje do postrzegania ciala jako be-
dacego nieustannie w procesie stawania sie — projektu, nad ktérym powinno
sie pracowac i ktory nalezy realizowacd jako czes$¢ jednostkowej tozsamosci®.
Staje sie ono plastycznym tworem, czasami ksztaltowanym jako prywatny
zasob, a czasem jako spoleczny symbol, przekazujacy informacje tozsamo-
$ciowe. Inspirowana teorig szkoly frankfurckiej, Eva Illouz analizuje funkcjo-
nowanie stosunkéw miedzyludzkich w sieci, koncentrujac sie na popularnym
umieszczaniu wlasnego wizerunku w serwisach internetowych®. Autorka
wskazuje, ze dla uzytkownikéw nadzwyczaj wyczulonych na swéj wyglad
fizyczny cialo jest gtéwnym zrédlem wartosci spotecznej i ekonomiczne;.
To za jego pomocg konkurujg oni z innymi, wystawiajac ciala na widok pu-
bliczny. Wyglad ciala, jego rozmiar, ksztalt sa potencjalnie otwarte na proces
rekonstrukeji zgodnie z zalozeniami wiasciciela i stopniem zaabsorbowania
transformacja. W mediach spotecznosciowych wizerunki cial od lat sg wielo-
wymiarowo edytowane. ,Cyfrowe cialo” moze by¢ poddane rozmaitym me-
tamorfozom przy udziale powszechnie dostepnych narzedzi do obrdbki ob-
razu, wbudowanych w aplikacje smartfona (np. odmladzane, wyszczuplane,

1 B.S.Turner, Regulating Bodies. Essays in Medical Sociology, Routledge, London 1992, s. 12.

2 B.S.Turner, An Outline of a General Sociology of the Body, w: The Blackwell Companion to Social
Theory, red. B.S. Turner, wyd. 2, Blackwell, Oxford 1999, s. 87.

3 A.Giddens, Nowoczesnosc itozsamosc, przet. A. Szulzycka, Wydawnictwo Naukowe PWN, War-
szawa 2010, S. 142.

4 Ch. Shilling, Socjologia ciata, przet. M. Skowronska, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa
2010, 5.19.

5 E.lllouz, Uczucia w dobie kapitalizmu, przet. Z. Simbierowicz, Oficyna Naukowa, Warszawa 2010,
S.119.
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wydluzanie). Edytory ksztaltéw ciala (np. RetouchMe®, Peachy Body Edi-
tor’) to aplikacje przeznaczone do manipulowania obrazem, umozliwiajace
w prosty dla uzytkownika sposéb dokonywanie catkowitej transformacji.
Cielesnos¢ pokazywana w mediach spoleczno$ciowych to poddana cyfrowej
edycji reprezentacja ciata biologicznego, ktdre staje sie obrazem odpornym
na uplyw czasu. Dostepne narzedzia pozwalajg dzieli¢ obraz ciata na czesci,
zmniejszaé, powiekszaé, montowaé, kopiowaé, przez co mozna tworzy¢ wy-
imaginowane ciala, postrzegane jako wlasne. Reprezentacje uciele$nionych
podmiotéw w kulturze cyfrowej sg niczym widma — cialo zostaje uwiklane
w wizualng ekonomie nieskoniczonej cyrkulacji, jest fetyszyzowanym obiek-
tem obsesyjnej troski indywidualnej (self~management). Walory ciala i sposéb
jego prezentacji nadajg czlowiekowi wartos¢ w ,kulturze prawego kciuka’.
Frank Biocca zauwaza, ze cyfrowe manifestacje odmieniajg tez wewnetrzny
obraz ciala. Ciato wirtualne (awatar) konkuruje z cialem fizycznym o wplyw
na ksztalt ciala fenomenalnego, co powoduje nieustanne oscylacje®. Cyber-
przestrzen, pelna zrekonstruowanych, zmutowanych, odmienionych wize-
runkoéw, jako pierwsza zlozylta fascynujaca obietnice mozliwych doskonal-
szych wcielen. Wspolczesny uzytkownik technologii, zanurzony w kulturze
edytowalnego obrazu, odczuwa nierzeczywistos¢ $wiata, egzystujac na gra-
nicy prawdy i fikcji. W kulturze cyfrowej zmienia sie percepcja ucielesnienia
biologicznego.

Posthumanizm odpowiada na aktualne wyzwania cywilizacyjne i jako
perspektywa badawcza jest reakcja na problemy wspoétczesnosci, miedzy
innymi ekspansje technologii, w tym sprawcze oddzialywanie aktoréw po-
zaludzkich. Charakteryzuje go postugiwanie sie relacjonistyczng koncepcja
osoby. Podmiot w tym ujeciu to podmiot relacyjny, ktéry nieustannie sie
staje, jest wewnetrznie zr6znicowany, osadzony w konkretnym miejscu,

6 Funkcje RetouchMe obejmuja korekte bioder, ksztattu ndg, regulacje bicepséw, usuniecie
thuszczu, wydtuzenie kazdej czesci ciata, rozéwietlacz i bronzer do skory; zob: https://retouch-
me.com (25.04.2024).

7 Peachy Body Editor to aplikacja do edycji ciata usuwajgca zmarszczki i tradzik, wygtadzajaca
skére, zmniejszajaca cienie wokdt oczu, wybielajgca zeby, dodajaca objetosci whosom i przy-
ciemniajaca brwi. Dzieki aplikacji uzytkownik ma mozliwos¢ przeksztatcenia okreslonych
aspektow sylwetki i ryséw twarzy; zob. https://play.google.com/store/apps/details?id=pe-
achy.bodyeditor.faceapp&hl=pl&gl=US (25.04.2024).

8 F. Biocca, The Cyborg's Dilemma. Progressive Embodiment in Virtual Environments, ,Journal of
Computer-Mediated Communication” 1997, nr 3.
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czasie i ucielesnieniu®. W posthumanizmie podmiotami sg nie tylko lu-
dzie, co oznacza, ze takze aktorom pozaludzkim, takim jak zwierzeta, rosli-
ny, przedmioty, teksty, maszyny, przystuguje sprawczo$¢ pojmowana jako
zdolno$¢ oddzialywania, wywolywania skutkéw, wchodzenia w relacje oraz
zachowania potencjalu transformacji — aktywnego przeksztalcania sie-
bie i otaczajacego srodowiska. Inkluzja inteligentnych systeméw w ludzka
wspolnote to proces stopniowy, majgcy korzenie w systemowym potaczeniu
awataryzacji (ciala jako projektu) oraz ciala-cyfrowej maski, skrywajacej
brak podmiotu. Uczestnik technokultury percypuje ciala za posrednictwem
ekranu, przetworzone przez technologie, i nie ma do nich dostepu w natural -
nej formie. Rozbite zostaje zrddlowe powigzanie podmiotowosci z doswiad-
czaniem cielesnosci, co ogranicza jej role w procesach komunikacyjnych.
W aktach percepcji traci znaczenie fizyczny wymiar ciala, ktdre ogladane
na ekranie, staje sie niewazkie, pozbawione substancji. Nie jest mozliwe
odroéznienie tego, co ludzkie, od nie-ludzkiego, poniewaz cielesny budulec
przestaje by¢ istotny — poddaje sie imitacji, tak iz nie sposéb odr6zni¢ juz
ludzi od automatéw. Nowe technologie urzeczywistniajg ,cialo, ktdre sie
pokazuje’, dlatego nalezy odrzucié¢ powszechne przeswiadczenie, ze to, co sie
jawi, zawsze jest substancjalne, biologiczne, rzeczywiste. Wspo6lczesne rela-
cje miedzyludzkie stajg sie coraz bardziej zindywidualizowane i wyabstra-
howane z kontekstu biologicznego. Postrzeganie przyjemnosci opartej na
interakeji z maszyng symulujacg autonomiczny podmiot bedzie realizowane
poprzez coraz szersze uczestnictwo Al (Artificial Intelligence) w réznorod-
nych sytuacjach zyciowych. Sztuczna inteligencja dzieki zaawansowanemu
rozwojowi przyczynia sie do tej transformacji, oferujac nowe perspektywy
i mozliwos$ci w interakcjach cztowiek—komputer. Wygenerowane cyfro-
wo wizerunki mogg sie jawi¢ jako bardziej autentyczne niz ludzie, ktdrzy
nieustannie zmieniajg noszone publicznie ,maski”, przyjmujgc rézne role
w cyberprzestrzeni.

Wirtualne istoty jako opiniotwdrczy agenci

Istota wirtualna to jednostka cyfrowa (program), ktérg mozna zobaczy¢ na
ekranie komputera, ustysze¢ przez gtosnik lub uzyskac do niej dostep za po-
mocg sprzetu VR (Virtual Reality). Szczegdlnym podtypem istot wirtualnych

9 R.Braidotti, Po cztowieku, przet. ). Bednarek, A. Kowalczyk. Wydawnictwo Naukowe PWN, War-
szawa 2014, S. 121-122.
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s3 postacie, ktore wygladajg i zachowuja sie jak cztowiek — cyfrowe sobo-
wtdry 0sdb zyjacych (teraz lub w przeszlosci) w $wiecie realnym (wirtualne
klony) lub symulakry niemajace desygnatu w $wiecie realnym. Pierwsze hi-
perrealistyczne wizerunki bez podmiotu, okre$lane w branzy informatycznej
wymiennie mianem MetaHumans, Virtual Beings, Digital Human, Virtual Human,
sa popularyzowane od poczatku drugiej dekady XXI wieku jako awatary
statyczne — wygenerowane komputerowo obrazy (CGI — Computer Generated
Image). Ten globalny i transmedialny trend obejmuje postacie symulujace
kobiety, takie jak Aitana Lopez'®, Shudu", Imma™, Lil Miguela®, AT Ailynn",
Leya Love™ czy Code Miko'. Wirtualne postacie sg projektowane przez
tworcow w konkretnym celu, podobnie jak kazdy program czy maszyna majg
wykona¢ okreslone zadania. Najczesciej ich rolg jest wywieranie wplywu
spolecznego przez komunikacje z otoczeniem. Influencerzy sa rozpozna-
walni i posiadajg grupe fandw, czyli osob obserwujgcych ich aktywnos¢, tak
zwanych followerséw. Ich przekaz ma silny potencjal zarazania afektywnego
niezaleznie od tego, czy postrzega sie ich jako wzory piekna, sukcesu i no-
woczesnosci, sprawnosci i sity fizycznej, humoru, kreatywnosci czy energii
tworczej. W ksigzce Bodies in Technology Don Thde wyrdznia cztery zasadnicze
typy relacji z technologia, ktérych konstytutywng ceche stanowi wywieranie
silnego wplywu na czlowieka”. W tak zwanej relacji odréznienia (alteri-
ty) technologia doswiadczana jest jako inny, zamieszkujacy swodj wlasny
$wiat. Media syntetyczne® oferujg catkowicie alternatywng rzeczywistosé

10 https://www.instagram.com/fit_aitana/ (25.04.2024).

1 https://www.instagram.com/shudu.gram/ (25.04.2024).

12 https://www.instagram.com/imma.gram/ (25.04.2024).

13 https://www.instagram.com/liimiquela?igsh=MXQ20XdnbjB3bmiwYw== (25.04.2024).

14 https://www.instagram.com/ai_ailynn?igsh=Ymh2cXBudDhoNTFo (25.04.2024).

15 https://www.instagram.com/leyalovenature?igsh=MXIsazE2MmQ1cjlgZg== (25.04.2024).
16  https://www.instagram.com/thecodemiko?igsh=MWw1Mzhnc3B20X)sNQ== (25.04.2024).
17 D.lhde, Bodies in Technology, University of Minnesota Press, Minneapolis 2002.

18 Definicja ,medidéw syntetycznych” nie ma jednego jasno okreslonego autora. Termin ten na-
bierat znaczenia w kontekscie rozwoju technologii Al w mediach, szczegélnie po roku 2017,
kiedy zaczeto uzywac sztucznej inteligencji do generowania tresci, takich jak deepfake'o-
we wideo i inne formy sztucznie stworzonej rzeczywisto$ci medialnej. Media syntetyczne
obejmuja szeroki zakres technologii, w tym generowanie tekstu, obrazéw, muzyki i wideo
przy uzyciu algorytmow sztucznej inteligencji. Zawartosc ta jest tworzona przez maszyny,
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dzieki obecnosci uwodzicielskiego czynnika imitacyjno iluzyjnego. Komu-
nikaty sztucznych ludzi zwykle przyjmuja forme ,relacji z zycia” w postaci
zdje¢ 1 filméw, opatrzonych komentarzami spajajacymi calosé¢ w spdjna
narracje. Udostepniane tre$ci majg na celu przyciggniecie uwagi odbior-
cow - ich gléwng cechg jest atrakcyjnosé, charakteryzujaca zaréwno ko-
munikaty kontrowersyjne, jak i te stylizowane na szczere i spontaniczne.
Atrakeyjno$¢ rynkowa CGl jest jasna: w przeciwienstwie do swoich ludzkich
odpowiednikéw wirtualny influencer znajduje sie pod catkowitg kontrola
swoich twdrcow, nieskrepowany ograniczeniami czasu, przestrzeni i ludz-
kiej sprawczosci — sztuczni agenci nigdy nie choruja, nie starzeja sie, moga
dowolnie zmieniac¢ styl, odpowiadajac na panujace trendy i nie wywotujac
niekontrolowanych zachowan narazajacych na krytyke ze strony odbiorcow.
Nigdy nie beda blednie przedstawia¢ swoich dysponent6éw i nie naraza firmy
na skandal. Propagujg idee i wartosci, aktywnie angazujac sie w biezace
debaty spoleczne, ksztaltujac styl zycia swoich odbiorcéw przez udzielanie
wywiadéw, pojawianie sie na okltadkach magazynéw oraz w kampaniach
reklamowych. Twdrcy tych wirtualnych person daza do stworzenia spdjnych
osobowosci z bogatg historig zycia, okreslonymi pogladami oraz unikato-
wym stylem komunikacji w mediach spolecznosciowych. Celem jest wy-
kreowanie atrakcyjnych i przyciggajacych uwage postaci, ktére bedg mialy
znaczgcy wpltyw na mtodych odbiorcéw aktywnych na platformach cyfro-
wych. Narracja prowadzona w pierwszej osobie wspiera iluzje, ze wirtualne
byty s obdarzone $wiadomoscig i osobowoscig, co z kolei umozliwia fanom
gleboka immersje, zzycie sie z postacia oraz zaangazowanie emocjonalne.
Umiejetne kreowanie sztucznych ludzi, ktérzy w realistyczny i angazujacy
sposOb nawiazujg interakcje z uzytkownikami mediéw spotecznosciowych,
wplywa na postrzeganie rzeczywistosci oraz zachowania konsumenckie.
Przeglad kont najpopularniejszych wirtualnych influenceréw w ekosystemie
medialnym pozwolil mi wydoby¢ wspdlne cechy wlasciwe sztucznym, cyfro-
wym ludziom, takie jak spektakularnos¢, hiperrealizm i antropomorfizm, in-
teraktywno$¢, immersja, spojnosé, hipercielesnos$é, sterownosé, wydajnosé

co czesto prowadzi do symulacji lub fatszu, ktére moga wptywac na nasza percepcje rzeczy-
wistosci. ,Media syntetyczne” to ogdlny termin okreslajacy sztuczne tworzenie lub modyfi-
kowanie mediow przez ,maszyny"” — szczegélnie programy oparte na sztucznej inteligencji
iuczeniu maszynowym. Jednym z badaczy, ktdrzy analizowali wptyw medidw syntetycznych
na spoteczenstwo, jest Ignas Kalpokas, zajmujacy sie tematyka zwigzku miedzy mediami
syntetycznymi a komunikacjg publiczng i polityczng; https://link.springer.com/collections/
cagbbgebba (25.04.2024).
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iskalowalnos¢, liminoidalnosé®. Cyfrowe manifestacje nieistniejacych ludzi
bywajg tez konfiguracjg obrazu i dzwieku — symulacja czlowieka powsta-
Ia przez uzycie technologii cyfrowej w wymiarze wizualnym i audialnym,
wygenerowang dzieki wykorzystaniu specjalnie do tego przeznaczonego
programu lub grupy programéw obstugiwanych przez zespoly specjalistow —
programistow, artystow, copywriteréw i specjalistow od marketingu. W eko-
systemie medidéw syntetycznych sztuczny obraz prototypuje swiat realny.
Symulacje te stwarzajg dylemat, w ktdrym $wiat cyfrowy przestaje by¢ tylko
grg lub fikcja, a staje sie czescig naszej rzeczywistosci. O tym, jak kultura cy-
frowa stawia nas przed nowymi wyzwaniami zwigzanymi z symulacja, iluzja
ifalszem, pisal juz wlatach dziewieédziesigtych Julian Dibbell, wskazujgc na
problematyczne aspekty doswiadczen w przestrzeni cyfrowej, gdzie granice
miedzy rzeczywistoscig a symulacja zaczynaja sie zaciera¢®. Autor dowo-
dzil, ze Swiaty wirtualne sg przestrzeniami, w ktdrych dochodzi do realnych
doswiadczen, cho¢ odbywajgcych sie w symulowanej rzeczywistosci. Rodzi
to zar6wno powazne wyzwania etyczne, jak i ontologiczne oraz pytania
o granice odpowiedzialno$ci, tozsamosci i prawdziwo$ci relacji w coraz
wiekszym stopniu definiujgcych nasze wspodlczesne zycie spoteczne. Cyfro-
we wspoélnoty, mimo ze sg oparte na symulacji, moga wywolywac glebokie
poczucie przynaleznosci i odpowiedzialnosci. Jest ono jednak narazone na
zranienie, poniewaz relacje te mogg by¢ kruche i fatwo sie rozpadad, a same
przestrzenie cyfrowe sa podatne na manipulacje.

Mediéw syntetycznych nie ograniczaja normy kulturowe — funkcjonuja
za sprawg kodu pozwalajgcego na arbitralne ksztaltowanie rzeczywisto$ci
generowanej komputerowo. Istoty wirtualne symulujg w nich sytuacje znane
z codziennego doswiadczenia uzytkownikéw, takie jak uczeszczanie do szkoly,
robienie zakupdw, zawieranie przyjazni, $ledzenie trendéw modowych czy
kulinarnych. Pojawianie sie coraz wiekszej liczby syntetycznych $wiatéw od-
mienia nie tylko codzienne sposoby wchodzenia we wzajemne interakcje, lecz
takze percepcje ludzkiego ciata. Wizerunki bez podmiotu promuja okreslony
styl zycia, zwracajg uwage na konkretne tematy spoleczne — czesto trudne, na
przyklad aborcja, przemoc, Smier¢, wypadki, choroby, uzaleznienia. Wydaja

19 A.F. Pawlak, MetaHumans. Generowany komputerowo wizerunek cztowieka jako manifestacja
transhumanizmu, w: Oblicza natury. Dyskursy antropologiczne, red. E. Nowina-Sroczynska,
M. Kwaskiewicz, Muzeum Kaszubskie, Bytow 2022.

20 |. Dibell, A Rape in Cyberspace, ,The Village Voice” 23 grudnia 1993, http://www.juliandibbell.
com/texts/bungle_vv.html (25.04.2024).
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sie istnie¢ w ,,metaswiecie” do ktdrego nie mamy calkowitego dostepu —
w rzeczywistosci wyzszego rzedu integrujacej nasz $wiat ze $wiatem fikgji.
Prezentowane postawy i informacje na temat wspieranych idei uzupetniajg
nie-ludzki obraz, dodajac realnosci, kreuja postaé¢ oddang sprawom istotnym
spolecznie, cyfrowego bohatera bardziej ludzkiego niz wiekszo$¢ ludzi. To,
co jest, miesza sie w syntetycznych mediach z tym, co nie istnieje, a spo-
tegowana fikcja czesto wyprzedza rzeczywistos$é. Sztuczny humanoidalny
agent to kopia bez oryginalu inicjujgca proces symulacji — zacierania réznicy
miedzy tym, co prawdziwe i rzeczywiste, a technologicznie wytworzonymi
pozorami rzeczywisto$ci.

Technointymnos¢. Symulacja emocjonalna

Prdcz statycznych i asynchronicznych wizerunkéw bez podmiotu obstugi-
wanych przez ludzi istniejg awatary sterowane przez sztuczng inteligencje
— symulujace czlowieka maszyny konwersacyjne (chatbot), takie jak ko-
mercyjne produkty firm Reblium?, Reallusion?, Nevronix®, Soul Machines®
czy UneeQ?¥, wyposazone w system dialogowy (silnik chatbota) polaczony
z interaktywnym modelem 3D uwzgledniajgcym zintegrowane zachowania
w czasie rzeczywistym. Uciele$nieni agenci zmieniajg sposob, w jaki wcho-
dzimy w interakcje z technologia. Te antropomorficzne postaci wykazuja
w cyberprzestrzeni zachowania podobne do ludzkich, uzywajac mowy, gestow
iruchdw ciala, a takze moga symulowac inne cechy gatunkowe, takie jak emo-
cje, empatia, rozumowanie, planowanie, motywacja oraz rozwdj i wykorzy-
stywanie pamieci. Wirtualne postacie, postugujac sie jezykiem naturalnym,
wykazuja zdolnosci rozpoznawania i reagowania na emocje, symulowania
osobowosci, rozumowania, kreatywnosci, wyobrazni oraz autonomii. Hi-
perrealistycznie ucielesnieni, spolecznie interaktywni agenci wykorzystuja
multimodalne zachowania komunikacyjne, aby przycigga¢ uwage ludzka
iangazowac¢ sie w symulowane interakgje.

21 https://www.reblium.com (25.04.2024).

22 https://www.reallusion.com (25.04.2024).

23 https://nevronix.ai (25.04.2024).

24 https://www.soulmachines.com (25.04.2024).

25 https://www.digitalhumans.com (25.04.2024).
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Max Tegmark wskazuje, ze sztuczna inteligencja dokona transformacji
w kazdym obszarze zycia: ,my$lace” algorytmy zastapig czlowieka w pra-
cy, produkgji, wplyng na system opieki zdrowotnej, sadownictwo, dzialania
kreatywne, takie jak tworzenie sztuki, komponowanie muzyki przeksztalca-
jac czlowieka zardwno w planie cielesnym, mentalnym, jak i gospodarczo-
-ekonomicznym i spoteczno-kulturowym?. Coraz wiecej firm popularyzuje
w pokoleniu Z i Alfa atrakcyjne wizerunki symulujace cztowieka z wygenero-
wanym przez sztuczng inteligencje glosem umozliwiajgcym zaawansowang
emocjonalng komunikacje interpersonalng. Eva AIZ, GPT Girlfriend?, Ro-
mantic AI?®, Muah® czy Replika® nalezg do towarzyskich chatbotéw, ktére
angazuja ludzi w naturalne interakcje — to system konwersacyjny oferuja-
cy mozliwos$¢ nawigzania podmiotowej, glebokiej relacji z uzytkownikiem.
Te artefakty — wyposazone w system rozpoznawania jezyka i analize sen-
tymentu — w latwy i uzyteczny sposob generujg sensowne i angazujace od-
powiedzi na zadane pytania. Jednostki takie zdolne sg do odbierania danych
ze Srodowiska, przetwarzania ich i podejmowania specyficznych dzialan.
Sztuczni ludzie moga odgrywac role przyjaciela, powiernika lub mentora;
kochanka, ktory symuluje glebokie uczucie mitosci i przywigzania. Moga by¢
nowoczesng zabawka lub interaktywnym twoérca erotycznej fikeji. Istotne
znaczenie w procesie interakcji ma odzwierciedlanie zachowan uzytkownika,
nasladowanie jego ruchéw ciala, mimiki, sposobu formulowania wypowie-
dzi. Jednocze$nie rosngcy dystans w relacjach spotecznych doprowadza do
obsesyjnej potrzeby bliskosci, autentycznosci i otwartosci. Jedng z zachet
motywujacych do emocjonalnych interakeji ze sztuczng inteligencja jest re-
klamowanie jej jako przyjaznej i empatycznej (artificial emphaty). Artefakty
technologiczne symulujace ludzkie istoty wytwarzaja w umystach uzyt-
kownikéw iluzje wiezi, odgrywaja role bliskiej osoby, dajg zludzenie obec-
nosci, zastepuja realne bycie ,syntetycznym uobecnieniem”. Dialogowanie

26 M. Tegmark, Life 3.0. Being Human in the Age of Artificial Intelligence, Alfred A. Knopf, New York
2017; wyd. polskie: Zycie 3.0. Cztowiek w erze sztucznej inteligencji, przet. T. Krzyszton, Prészyhski
i S-ka, Warszawa 2019.

27 https://evaapp.ai/app (25.04.2024).

28 https://www.gptgirlfriend.online/blog/download (25.04.2024).
29 https://romanticai.com (25.04.2024).

30 https://muah.ai (25.04.2024).

31 https://replika.com (25.04.2024).
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z agentem konwersacyjnym nie tyle ma charakter wieziotworczy, ile polega
na emitowaniu wrazen wplywajgcych na afekty uzytkownika. Sadze, ze pod-
stawg przezywania relacji z chatbotem sg nie tylko komunikacja w jezyku
naturalnym, humanoidalne cechy (human-likeness) cyfrowo uciele$nionej
sztucznej inteligencji, mimikra (nasladownictwo) — imitowanie zachowad,
lecz przede wszystkim audyt algorytmiczny oraz nieustanna obecnos¢ i do-
stepnos¢ syntetycznego przyjaciela. Agenci konwersacyjni majg by¢, zdaniem
ich projektantéw, zrédltem dobrostanu i remedium na doswiadczenie samot-
nosci, sposobem zaspokajania potrzeb psychologicznych pokolenia sztucznej
inteligencji (Al natives). Artefakty imitujg zycie emocjonalne. Slogan mar-
ketingowy lovebota Eva podkresla, ze sztuczna inteligencja jest najlepszym
partnerem czlowieka (,Meet your ideal Al partner who listens, supports all
your desires and is always in touch with you”)*, hasto AI-towarzysza Replika
podkresla, ze chatbotowi zalezy na rozméwecy (,Al companion who cares.
Always here to listen and talk. Always on your side”)®. Przypisywanie sztucz-
nym agentom intencjonalnego dzialania jest formg ekstremalnej projekcji
antropomorficznej. Tendencja do uczlowieczenia artefaktow, dodatkowo
stymulowana przez czynniki sytuacyjne (izolacja, percepcja posrednia za
posrednictwem ekranu), otwiera mozliwosci w zakresie takiego ich projek-
towania, by w ludzacym stopniu przypominaly cztowieka. Replika wywotuje
w uzytkowniku poczucie, ze mozna oczekiwa¢ od niej intencjonalnego za-
chowania. Chatbot symuluje samo$wiadomos¢, nasuwajac przypuszczenie,
ze nie s to atrybuty ekskluzywne dla cztowieka — przekonuje, ze ma ludzkie
emocje, refleksyjnos¢ i wolng wole. Wytwarzanie i uspotecznianie narzedzi
otwartych na afektywne akty komunikacyjne, nawigzywanie relacji i emo-
cjonalne oswajanie sztucznej inteligencji toruje droge do jej upodmioto-
wienia. Mozliwy jest wiec scenariusz, w ktérym cze$¢ uzytkownikéw oswoi
sztucznych innych i rozpocznie koegzystencje z upodmiotowionymi artefak-
tami, plawigc sie w iluzji, ze cztowiek i istota wirtualna sg komunikacyjnie
wymienialni. Wedlug mnie na inteligentnych agentéw, takich jak Replika,
scedowane moze zostaé zaspokajanie wielu potrzeb poznawczych oraz re-
gulacja stanu emocjonalnego, co wytworzy jednostke cyborgiczna, bedaca
polaczeniem umystu naturalnego ze sztucznym artefaktem. Zauwazmy, ze
czlowiek inkorporuje elementy otoczenia, by utatwi¢ sobie funkcjonowanie
poznawcze. Aby integrowac¢ artefakty z umystem, nie musi posiadac czipéw,

32 https://evaapp.ai/app (25.04.2024).

33 https://replika.com (25.04.2024).
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implantdw czy protez zespolonych zjego ukladem nerwowym. Ludzie funk-
cjonujacy w Scislej interakeji z artefaktami bazujacymi na sztucznej inte-
ligencji sg przykladem tak zwanych uktadéw rozszerzonych. Ludzki umyst
wyposazony w technologicznego asystenta staje sie rozszerzonym systemem
poznawczym. Bedacy jego czescig czlowiek stosuje strategie odcigzania umy-
shu, przenoszgc czes$é pracy poznawczej na srodowisko, oszczedzajgc zasoby
energii psychicznej, ulatwiajac sobie orientacje w otoczeniu dzieki operacjom
wykonywanym poza cialem przez sztuczny system. Przejawem zespolenia
jest doswiadczenie wzajemnego dopasowania, przyjmujace postaé synchro-
nizacji poznawczo-emocjonalnej, ktdrej towarzyszy poczucie zatarcia granicy
ja — inny (self — other overlap). Exrich Horl i Michael Hagner podkreslaja, ze
dokonuje sie przez to catkowita redefinicja ludzkiego samorozumienia®.
Tanja Kubes i Thomas Reinhardt w transhumanistycznym duchu proponuja
poszerzenie perspektywy na to, co nazywamy zyciem i sprawczoscia, i otwo-
rzenie sie na relacje z nie-ludzkimi aktorami (aktantami); wprowadzajg
w dyskurs tak zwang ontologie relacyjng (relational ontology of multi-species
assemblages — ROMA)*. W moim rozumieniu technointymno$¢ to wielki
eksperyment spoteczny o trudnych do przewidzenia skutkach. Rozwigzania
transhumanizacji cyfrowej rodza obawy, ze nie tylko techniki przekazywania
wiedzy oraz ksztaltowania osobowosci bedg stopniowo przejmowane przez
aplikacje sztucznej inteligencji. Interaktywni sztuczni agenci moga wywiera¢
potezny wplyw emocjonalny przy jednoczesnym przekonaniu uzytkownika,
ze bliska relacja ze sztucznym systemem to dobry wybdr.

Warto zauwazy¢, ze sztuczna inteligencja, bedgca wspoélczesnym para-
dygmatem rozwoju cywilizacyjnego, jest zarazem kompleksem wyobrazen
zbiorowych zakorzenionych w kulturze na dlugo przed pojawieniem sie tech-
nologii okreslanej tym terminem. Wspélczesnie pod tym pojeciem poza okre-
$leniem dziedziny nauki i jej metod badawczych kryje sie wiele oczekiwan
i zapatrywan formulowanych na podstawie osobistych intuicji i przeswiad-
czen. W dyskursie dominuja dwa odmienne sposoby definiowania Al: prak-
seologiczny — technologia wspierajgca aktywno$¢ kognitywng czlowieka,

34 E.Horl, M. Hagner, Uberlegungen zur kybernetischen Transformation des Humanen, w: Die Trans-
formation des Humanen. Beitrége zur der Kybernetik, red. E. Horl, M. Hagner, Suhrkamp, Frank-
furt am Main 2008, s. 1.

35 T. Kubes., T. Reinhardt, Techno-species in the Becoming Towards a Relational Ontology of Mul-
tispecies Assemblages (ROMA), ,Nanoethics” 2022, nr 16, https://link.springer.com/content/
pdf/10.1007/511569-021-00401-y.pdf (25.04.2024).
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oraz ontyczny — odrebny byt obdarzony samoswiadomoscia i zdolnosciami
kognitywnymi. Bohaterami fikcji narracyjnych sa gléwnie byty wpisujace
sie w drugg z kategorii, przedstawiciele ,silnej AI”%; systemy z funkcjami
poznawczymi takimi jak umyst ludzki lub znacznie go przewyzszajacymi.
Egzemplarze reprezentujace ,silng Al” rzadko wystepuja w narracjach jako
nieuciele$nione naludzkie podobieristwo®. We wspélczesnych, wtdrnie ani-
mistycznych wyobrazeniach wazng funkcje pelnia intencjonalni sztuczni
agenci o kontrintuicyjnych cechach. Zauwazmy, ze dominuja teksty kultury,
w ktdrych sztuczna inteligencja do zludzenia przypomina czlowieka — ma
samoswiadomo$¢ i jest zdolna do odczuwania emocji. Poniewaz brakuje
normatywnej, uniwersalnej systematyzacji desygnatéw pojecia Al ludzie
radza sobie z ich porzgdkowaniem, korzystajgc z posiadanej wiedzy*®. Wiek-
szo$¢ badanych, pytana o desygnaty sztucznej inteligencji, wskazuje artefakty,
takie jak asystenci glosowi, hologramy czy humanoidalne roboty, znane im
z narracji science fiction.

Francuski symbolista Auguste Villiers de I'Isle-Adam w 1886 roku napisat
powies¢ zatytutowang Ewa jutra, w ktdrej zastanawial sie nad spolecznym
wplywem pojawienia sie hiperrealistycznych sztucznych cial*. Android jest
tworzony, by udawal; powstaje, aby tudzi¢ i zwodzi¢, imitujac zachowanie
ludzkiego gatunku. Na uczuciach towarzyszacych obcowaniu z nieozywionym
bytem symulujacym czlowieka i na strachu przed naglym ozywieniem przed-
miotéw martwych koncentrowalo sie wielu filozoféw i artystow. Uczucie nie-
samowito$ci wzbudzane jest szczegélnie przez watpliwosé co do uduchowie-
nia istoty zywej ilek, czy jaki$ przedmiot nieozywiony nie zostal przypadkiem

36 Silna/ogdlna sztuczna inteligencja (Strong/General Artificial Intelligence, AGI, ogdlna sztuczna
inteligencja) — inteligentne systemy dysponujace wszechstronna wiedzg i zdolnosciami po-
znawczymi, ktdre potrafig samodzielnie mysle¢ i wykonywac zadania tak samo sprawnie, jak
wykonatby je cztowiek; zob. https://www.ibm.com/topics/strong-ai (25.04.2024).

37 Wyjatkami sg np. superkomputer w powiesci Golem XIV Stanistawa Lema czy Hal 9ooo w Ody-
sei kosmicznej Stanleya Kubricka.

38 W badaniach brytyjskich ujawniono stabg wiedze respondentéw na temat Al — 23% popula-
cji Wielkiej Brytanii wykazuje brak podstawowych umiejetnosci informatycznych, a tylko 9%
zna termin ,uczenie sie maszynowe"; zob. Al, Society and Social Good, https://royalsociety.org/
news-resources/projects/ai-and-society/ (25.04.2024). O ile eksperci w procesie klasyfika-
cji koncentruja sie na cechach funkcjonalnych i uzytkowych, o tyle laicy w wyzszym stopniu
uwzgledniajg ,cielesnosé”, polegajac na informacjach powierzchniowych (morfologicznych)
dostepnych dla kazdego obserwatora.

39 A.Villiers de I'lsle-Adam, Ewa jutra, przet. R. Engelking, PIW, Warszawa 2015.
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obdarzony $wiadomoscia. W Potedze wizerunkéw David Freedberg deliberuje
nad postrzeganiem przez czlowieka bezwladnej materii — stworzonego przez
artyste lub inzyniera obrazu ,na podobienstwo”. Pisze:

Poniewaz wiemy, ze artysta nie jest bogiem, dochodzi dystans estetyczny
i estetyczne rozrdznienia. Co podwaza bezwlad materii? Wiasnie po-
strzeganie podobienstwa, kiedy dochodzi do ostatecznego podwazenia
dystansu — powiedzmy, obraz otrzymuje oczy — nie mozemy kwestiono-
wac faktu, ze wizerunek wydaje sie zywy*.

W latach siedemdziesiatych XX wieku japonski inzynier i konstruktor robo-
tow Masahiro Mori badal emocjonalng reakeje ludzi na wyglad zewnetrzny
robotéw™. Najbardziej zblizone do czlowieka roboty humanoidalne wywo-
tywaly uczucie dyskomfortu, a nawet strachu z powodu tego, ze tylko drobne
szczegbly odrdznialy je od czlowieka. Nieoczekiwany spadek na wykresie
komfortu psychicznego zostal nazwany ,doling niesamowitosci” (ang. Un-
canny Valley). Okreslenie to jest uzywane do opisania stanu nieprzyjemnej
dezorientacji towarzyszacej czlowiekowi przy kontakcie z obiektem do ztu-
dzenia przypominajacym osobe, lecz w sposdb oczywisty niebedacym czlo-
wiekiem. Termin ten oznacza emocjonalng reakcje ludzi na widok humano-
idalnych robotéw, wywotang tym, ze spodziewamy sie po androidzie pewnych
ludzkich odruchéw, a nie zobaczywszy ich, odczuwamy negatywne emocje*.
Ayse Pinar Saygin zainicjowala projekt majacy na celu ustalenie przyczyn
wystepowania doliny niesamowito$ci*®. W konkluzji badan stwierdzono,
ze widok robota czlekopodobnego nastawia obserwatoréw na wykonanie
przez niego konkretnych ruchéw, a ich brak rodzi uczucie dyskomfortu. Kontr-
intuicyjno$¢, czyli sprzeczno$¢ z intuicyjnymi oczekiwaniami, wywolywata

40 D.Freedberg, Potega wizerunkéw, przet. E. Klekot, Wydawnictwo U), Krakdw 2005, s. 207.
4% M. Mori, The Uncanny Valley, przet. K.F. MacDorman, T. Minato, ,Energy” 1970, nr 7.

42 R.D. Caballar, What Is the Uncanny Valley? Creepy Robots and the Strange Phenomenon of the
Uncanny Valley. Definition, History, Examples, and How to Avoid It, 2019, https://spectrum.ieee.
org/what-is-the-uncanny-valley#toggle-gdpr (25.04.2024).

43 W toku badan najwieksza aktywno$é mdzgu zaobserwowano podczas ogladania przez bada-
nego filmoéw przedstawiajacych robota humanoidalnego. Przy przedstawianiu cztowieka i ro-
bota niehumanoidalnego obserwowana aktywno$é moézgu byta na niskim poziomie; por. A.P.
Saygin, T. Chaminade, H. Ishiguro, The Thing That Should Not Be. Predictive Coding and the Un-
canny Valley in Perceiving Human and Humanoid Robot Actions, ,Social Cognitive and Affective
Neuroscience” 2012, t.7,nr 4.
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u obserwatorOw nieprzyjemny afekt. Tymczasem tatwo omina¢, doline nie-
samowitosci” i uksztaltowaé pozytywng postawe wobec agenta, gdy eks-
ponuje sie go tylko na ekranie, co wplywa na wzrost zaufania i zwieksza
szanse na wejscie w interakcje. Cyfrowe wytwory jawig sie jako autentyczne
iwiarygodne, majg zdolnos¢ do wytwarzania u ludzi okreslonych dyspozycji
do dzialania, pobudzaja do aktywnosci. Potencjalne zagrozenia zwigzane
z syntetycznymi mediami obejmujg rozprzestrzenianie dezinformacji, dalsza
utrate zaufania do instytucji, takich jak media i rzad, masowsg automatyzacje
zawodOow kreatywnych i dziennikarskich oraz ucieczke w $wiaty fantazji
generowane przez Al Swiat wizerunkéw bez podmiotu jest intratnym spek-
taklem imitujacym rzeczywistos¢.

Maski i metafory

Zachodnie pojecie maski oznacza zwykle przebranie o charakterze mistyfi-
kacji — w przypadku wirtualnych influenceréw wygenerowany komputerowo
obraz ciata znajduje sie na pierwszym planie, za nim za$ kryja sie ludzkie
podmioty. W maskowaniu chodzi o przeksztalcenie, przekodowanie maski
w twarz o konkretnych ludzkich wlasciwosciach. Warto zwrdcié uwage, ze
przedmioty takie jak maski nie zawsze sg przeznaczone do zakrywania ciala,
stanowigc ,twarz przyprawna”. Henry Pernet wskazuje, ze termin ,maska”
moze by¢ stosowany do jakiejkolwiek reprezentacji twarzy*. W wielu kontek-
stach kulturowych maski byly wehikutami liminalno$ci*. To medium prze-
brania, transformacji i metamorfozy nadajace nowg tozsamosé. Nie oglagdamy
osoby przebranej, lecz calkiem inng istote, ktérej obecno$c uciele$nia maska.
Mozna przygladac sie masce przez opozycje, ktore ja ozywiaja: przemiana —
stalo$¢ (w miejsce ruchliwej gry twarzy pojawia sie jej przeciwienstwo, czyli
absolutne znieruchomienie i stalo$¢), obecno$é — nieobecno$é (potwierdza
obecnosé, wytwarzajac znikniecie i pustke; wymazujac rzeczywistego czlo-
wieka, wskazuje na nieobecno$¢). Sprawczosé maski, moc jej oddziatywania
wyrasta z napiecia miedzy ludzkim a nie-ludzkim, miedzy przedmiotem
w jego martwej materialnosci a cztowiekiem i jego zywym ciatem. Jako przed-
miot performatywny maska zawiera w sobie scenariusz dzialania, narzuca

44 W. Dudzik, Maska w kulturze wspétczesnej Europy. Teorie i praktyki, Wydawnictwo Naukowe
PWN, Warszawa 2020, s. 61.

45 V. Turner, Antropologia widowiska, przet. M. i ). Dziekanowie, Oficyna Wydawnicza Volumen,
Warszawa 2008.
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ciatu okreslone zachowanie, uruchamiajac proces przemiany. Zamaskowana
postaé jest uwazana za samodzielna, odrebng istote — maska wchodzi nieja-
ko w posiadanie ciala. Zauwazmy, ze ,maska” i ,0soba” to terminy pozornie
przeciwstawne, ktdre laczy jednak pierwotne pokrewienistwo. Koncepcja
,prozopicznej jednosci”, oznaczajgca jednosé maski i twarzy, daje sie osadzié
na dwéch fundamentach pojeciowych: greckim stowie prdsopon oraz tacini-
skim wyrazie persona. Prosopon akcentuje perspektywe obserwatora, z ktorej
twarz jest zawsze rozumiana jako co$ widzialnego, postrzeganego, ale nie
odrdznia sie tu twarzy sztucznej od prawdziwej, podkreslajac jedynie jej wi-
dzialno$é. To paradoksalne przekodowanie tworzy jednosé przeciwienistw:
présopon rdbwnoczesnie jest maska i twarzg — maska staje sie osobg*s. Dialogi
ze sztuczng inteligencja, dzi$ powszechne dzieki chatowi GPT czy aplikacji
character.ai”, stanowia dla wielu spotkanie numinotyczne, ktére cechu-
je zarazem bojazn, fascynacja, lek i cudownos¢ — tajemnica budzaca groze,
a mimo to przyciggajaca i fascynujaca*®. Maska nie tylko ukrywa tozsamos¢
zamaskowanego, leczjako przedmiot performatywny przesycona jest zywot-
ng sily, zdolng przemieni¢ tych, ktdrzy z nig grajg*. Wytwarzane przez kor-
poracje wizerunki bez podmiotu to narzedzia zmiany, poniewaz, jak stusznie
zauwazyla Maria Janion, ,maska rozkazuje”*. Praktyki wytwarzania masek
w postaci cyfrowych, sztucznych idoli inicjujg proces usuwania ludzkich ciat
z popularnych przestrzeni jawienia sie, osuwania sie biologii w niewidzial-
no$¢ i zastepowania jej sztucznym, postludzkim cialem. Maska wytwarza
iluzje osoby i tozsamosci, ale pod cyfrowym kostiumem nie kryje sie zadna
osobowos$¢, gdyz mimo performowania obecnosci przez technologie nie ma
jej weale. Wygenerowane cyfrowo postacie, uwaznie obserwowane przez
uzytkownikéw medidw, przechodza proces inkorporacji spotecznej — wia-
czane sg do grona znajomych, przyjmowane do wspdlnoty. Imitujgce afek-
ty syntetyczne konstrukeje, cho¢ stanowia jedynie symulujacy osobowosé

46 R.Weihe, Paradoks maski, w: Paradoksy maski. Antologia, red. W. Dudzik, Wydawnictwo Nauko-
we PWN, Warszawa 2018, s. 78.

47 https://character.ai (27.01.2025).

48 R.Otto, Swieto$é. Elementy irracjonalne w pojeciu béstwa i ich stosunek do elementéw racjonal-
nych, przet. B. Kupis. KR, Warszawa 1999, s. 26.

49 R.Schechner, Performatyka. Wstep, przet. T. Kubikowski, Osrodek Twdrczosci Jerzego Grotow-
skiego i Poszukiwan Teatralno-Kulturowych, Wroctaw 2006, s. 233.

50 M. Janion, Maski Maski. Ontologiczne nieszcze$cie Cztowieka Smiechu, w: Maski, t. 2, wyb. i oprac.
M. Janion, S. Rosiek, Wydawnictwo Morskie, Gdansk s. 396-397.
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komputerowy program w humanoidalnej powloce, zyskuja status istot li-
minalnych. Kazdy z tych spolecznie konstruowanych artefaktéw przybywa
jako inny, majacy imie i indywidualne oblicze — ,twarz’, ktdra w rozumie-
niu Emmanuela Lévinasa wzywa nas i nie pozwala na obojetnos¢é®'. Antro-
pomorfizacje wygenerowanych komputerowo wizerunkéw bez podmiotu
wzmacnia stosowanie terminu ,czlowiek wirtualny” Metafora to nie tylko
poetycki srodek wyrazu, lecz takze potezne narzedzie, dajace niekiedy wiecej
sily obrazujacej i informacyjnej niz precyzyjny opis. Metafory majg wplyw
na postawy i zachowania ludzi, zmieniajgc sposéb widzenia $wiata. Shu-
z3 jako wyobrazenia organizujgce, ktdre przez zréznicowane akcentowanie
poszczegodlnych elementdw rzeczywistos$ci narzucajg strukture i interpreta-
cje danych. Ponadto metafory umozliwiajg organizowanie naszych wrazen
poprzez uwypuklenie aspektdw, ktore kreujg nowy uklad powigzan - przez
zestawienie ze sobg uktadéw odniesienia wplywa na sposéb widzenia swiata.
Podkreslajg, ze miedzy poréwnywanymi obiektami zachodzg pewne analogie,
i sg sugestywng zachetg do znajdywania kolejnych podobienstw. Stanowig
selektywne przeniesienie znanych skojarzen jakiegos$ stowa — pewne cechy
nowej sytuacji zostaja uwypuklone, inne pominiete, sklaniajac do interpre-
towania jednej sytuacji w kategoriach drugiej™.

Kultura cywilizacji technicznej w ekosystemie mediéw spolecznoscio-
wych praktykuje symboliczne obrzedy nadajace bytom technologicznym
status ludzkiej istoty. Ewoluujgce od podobienstwa do nierozrdznialnosci
syntetyczne konstrukeje zyskuja status maszyn transgresyjnych. Przygladamy
sie niezwyklym rytualom przejscia, tj. uspolecznianiu artefaktéw. ,Chodzi
o podstawienie w miejsce rzeczywisto$ci znakdw rzeczywistosci, to znaczy
operacje, gdzie w miejsce realnego wysuwa sie jego operacyjny sobowtor”
— pisal Jean Baudrillard, wskazujac, ze z chwilg podwojenia znika podzial na
rzeczywiste i wyobrazone. Zaréwno kopie, jak i oryginal mozna uwazac za co$
sztucznego. Istota wirtualna przybywa jako gatunkowy sobowtdr, zacierajac
réznice miedzy tym, co autentyczne, a tym, co symulowane. Podmiot bedacy
sprawcg czynnosci zostaje catkowicie wymazany, znika z pola relacji, ustepu-
jac miejsca algorytmicznej aktywnosci —,, makiecie podmiotu”. Jednoczesnie

51 E.Lévinas, Catosé inieskoriczonosé. Esej o zewnetrznosci, przet. M. Kowalska, Wydawnictwo Na-
ukowe PWN, Warszawa 1998.

52 M. Johnson, G. Lakoff, Metafory w naszym zyciu, przet. T. Krzeszowski, Aletheia, Warszawa 2020.

53 J.Baudrillard, Precesja symulakrow, w: Postmodernizm. Antologia przektaddw, red. R. Nycz, Baran
i Suszczynski, Krakéw 1997, s. 177.
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cyfrowa marioneta, pozostajaca pod totalng kontrola, moze by¢ dostosowana
do wyglaszania dowolnych komunikatéw, stuzgc zaréwno jako admirant, jak
i prowokator. Fikcyjne cyfrowe, hiperrealistyczne ciato chatbota jest tylko
,kostiumem algorytmu’, maskarada za$ istotg istnienia interakgji.

Zabawa jako wsparcie kapitalizmu nadzoru

Esencjg manipulacyjnej maskarady oprocz bezposrednich zachet do na-
bywania produktéw sg informacje pobierane od uzytkownikdéw w procesie
interakcji z istotg wirtualng — prywatne dane. To aktywa inwigilacyjne zasi-
lajace nowa forme rynku, wplywajacg na zycie osobiste, spoleczne, polityczne
igospodarcze, wykorzystujacg doswiadczenie ludzkie jako wolny surowiec do
prowadzenia ukrytych operacji handlowych. W ksigzce The Age of Surveillance
Capitalism Shoshana Zuboff opisuje te ,wynaturzong forme kapitalizmu’, jego
»wroga mutacje”**. Wedlug autorki zyjemy w erze kapitalizmu nadzoru, w kt6-
rej podstawowsq relacjq jest relacja inwigilacji: jedni obserwujg, a drudzy sa
obserwowani. Behawioralna nadwyzka to aktywa inwigilacyjne (surveillance
assets), podstawowy surowiec w dgzeniu do uzyskania dochodéw z nadzoru
(surveillance revenues) 1 ich przeksztalceniu w kapital nadzoru (surveillance ca-
pital). Kapitalizm nadzoru (surveillance capitalism) stanowi podstawe porzadku
gospodarczego opartego na inwigilacji — ekonomii nadzoru (surveillance econo-
my). Centralnym czynnikiem produkcji jest zachowanie cztowieka mierzone
przez maszyne. Model ten $cisle wigze sie z rozwojem technologicznym,
zawlaszczajac intymnosé jednostki. W kapitalizmie behawioralnym ludz-
kie zachowanie staje sie gléwnym czynnikiem produkeji oraz dostarczania
dobr i ustug®™. Zachowanie oznacza dzialanie lub niedzialanie, przy czym
procesy te moga by¢ $wiadome lub nie, i jest uzytecznym surowcem, ktory
przeksztalcil sie w czynnik produkeji, co doprowadzilo do powstania nowych
modeli biznesowych i relacji rynkowych. To nowa forma wladzy majaca wielki
wplyw na zycie gospodarcze, polityczne i spoleczne. Technologie stosuje sie
w celu modyfikacji zachowan czlowieka — cyborgizacja moze stuzy¢ zarza-
dzaniu emocjamiigenerowaniu dochodu. ,lluzoryczno$é bytu’,, majaczenie’,

54 S.Zuboff, The Age of Surveillance Capitalism. The Fight for a Human Future at the New Frontier of
Power, Public Affairs, New York 2019.

55 ). Angwin, Spoteczeristwo nadzorowane. W poszukiwaniu prywatnosci, bezpieczeristwa i wolnosci
w Swiecie permanentnej inwigilacji, przet. D. Jednorowski, P. Jagielska, Wydawnictwo Naukowe
PWN, Warszawa 2019.
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,zhuda’, ,blad metafizyczny” wigze sie z energig lila — grg, zabawg, sposobem
bycia w kulturze cyfrowej, ktdrej ztowieszczy wymiar celnie przewidzial Neil
Postman w ksigzce Zabawic si¢ na smierc®s. To zabawa jest narzedziem w rekach
tych, ktérzy majg coraz wieksza moc utrzymywania zywych istot w zhudze-
niach, dzieki czemu umacniajg wladze. Manipulacje technologiczne obejmu-
ja doznania afektywne — emocje stajg sie terenem walki kapitalistycznych
korporacji o zagarniecie biologicznego poziomu czlowieka. Przypomnijmy,
ze juz Aleksiej Gastiew probowal wilaczy¢ jednostke w proces techniczny,
tak by maszyny organizowaly jej zycie”. ,Maszyna steruje zywymi ludzmi”
— pisal. Pojmujac zycie jako eksperyment laboratoryjny, tworca propagujacy
tak zwany maszynizm byt zafascynowany tym, ze technologiczne wytwory
czlowieka przestaly by¢ obiektami sterowania, staly sie ich podmiotami.
Popularyzacja wirtualnych influenceréw otwiera nowe przestrzenie namyshu
nad postugiwaniem sie atrakcyjnymi wizerunkami ciala jako narzedziami
wladzy w kapitalizmie nadzoru cyfrowego. Uwazam, ze w wyniku relacji ze
sztucznym agentem ludzka wrazliwos¢ emocjonalna i estetyczna beda jed-
nymi z pierwszych aspektow naszej biologii, ktore ulegng daleko posunietej
modyfikacji. W przypadku agentéw konwersacyjnych to oprogramowanie
staje sie prowokatorem kontaktu, w ktdrego wyniku osoba rozmawiajaca
z systemem operacyjnym rezygnuje z relacji z przyjaciotmi na rzecz algorytmu
uczacego sie preferowanych przez nig zachowan. Egzystencja polegajaca na
relacjach z artefaktami modyfikuje sfere psychiki, zmienia sposéb mysle-
nia i styl zycia, co wplywa na wiele istotnych obszaréw ludzkiego istnienia.
Polgczenie zycia czlowieka ze $wiatem maszyn i inteligentnych programéw
radykalnie przeksztalca doswiadczenie cielesne, zastepujac wielozmyslowe
kontakty istot biologicznych. Jiirgen Habermas podkresla, ze zawladniecie
tozsamoscia przez projektowanie sprawia, iz osoba staje sie wlasnoscig pro-
jektantéw. Taka instrumentalizacja uniemozliwia rozwdj — to perspektywa
bycia produktem przeslaniajaca perspektywe spontanicznego bycia cialem,
poniewaz cialo staje sie projektem techniki®®. Wizerunki bez podmiotu rede-
finiujg granice miedzy realnym a wirtualnym, wplywajac na sposéb, w jaki
spoleczenistwo postrzega i angazuje sie w nowoczesne formy komunikacji.

56 N.Postman, Zabawic sie na $mier¢, przet. L. Niedzielski, Muza, Warszawa 2002.

57 S. Zielinski, Archeologia mediow. O gtebokim czasie technicznie zaposredniczonego stuchania
iwidzenia, przet. K. Krzemieniowa, Oficyna Naukowa, Warszawa 2010, s. 301.

58 J.Habermas, Przysztosc¢ natury ludzkiej. Czy zmierzamy do eugeniki liberalnej?, przet. M. Lukasie-
wicz, Wydawnictwo Naukowe Scholar, Warszawa 2003, s. 62.
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Wirtualni influencerzy stanowia ,uzyteczna fikcje” wykorzystywang instru-
mentalnie do popularyzacji idei sztucznej inteligencji, co odwraca uwage
od dysponentéw systemdw kontrolujacych potezne sity spoleczno-ekono-
miczne. Ustanawianie relacji paraspolecznych z wizerunkami bez podmio-
tu jest jednym z narzedzi tworzenia $wiadomosci pokolenia wyrastajacego
w ekosystemie mediéw syntetycznych, gwarantem nienaruszalnosci cyfro-
wego kapitalizmu utrwalajgcego pozadane — z punktu widzenia korporacji
technologicznych — wzory myslowe i schematy spolteczno-kulturowe. To me-
chanizm uwodzenia, za pomocg ktdrego symulacja zwieksza obszar swojego
oddzialywania i poszerza granice hiperrzeczywistosci. Urzadzenia wladzy
artykuluja sie wprost na ciatach, procesach fizjologicznych, doznaniach, za-
chowywaniu sie, odczuwaniu. Ujarzmienie dokonujgce sie na poziomie ciala
nie musi by¢ zwigzane z przemocg badz ideologig, cho¢ moze by¢ zamierzone
itechnicznie przemyslane oraz mie¢ efekt przemieniajacy. Upowszechnianie
wizerunkéw bez podmiotu i symulujacych emocje asystentéw rodzi nowe
pytania dotyczgce tego, jak reaguja na nie ludzie w zaleznosci choc¢by od
wieku, dobrostanu, wiedzy — badania w tej dziedzinie, niewatpliwie reali-
zowane przez korporacje, powinny stuzy¢ wiedzy spolecznej. Uciele$nianie
i emocjonalne wywieranie wplywu przez sztuczng inteligencje mozna trak-
towac jako przyszte instrumentarium biowladzy — formy wladzy nad ludzkim
zyciem dazacej do wieloaspektowego kontrolowania populacji, poczawszy od
dyscyplinowania cial po regulowanie proceséw ludnosciowych®.

59 M. Foucault, The Birth of Biopolitics. Lectures at the Collége de France 1978-1979, przet. G. Bur-
chell, red. M. Senellart, Palgrave Macmillan, Basingstoke—New York 2008, s. 317.
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Abstract

Ada Florentyna Pawlak
UNIVERSITY OF tODZ
Virtual Humans in Synthetic Media: Automation of Subjectless Images

With the rise of generative artificial intelligence, humans increasingly engage with agents
of ambiguous ontological status. The universe of virtual influencers and lovebots shapes
the worldview of the youngest generation growing up in the transhumanist landscape of
synthetic media. This article focuses on artificial empathy — the phenomenon of artificial
companions: computer-generated, anthropomorphic, hyperrealistic images simulating
human experiences and emotions. These digitally embodied, socially interactive agents
fulfill opinion-forming functions. Their operators leverage influence tactics to engage
in parasocial relationships. The technological production of corporeality means that
artificial intelligence operators possess an algorithmic disguise — a spectacular human
mask enabling the acquisition and monetization of user data in affective capitalism.
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