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Is It Really Myselfe Artists Playing with Algorithmic Identity

Abstract: The article examines examples of artistic activities in which the problem of digitization
of identity in the era of social media is critically addressed. Algorithmic data processing and thus
creating a virtual shadow, the digital selves of users, are the key practices of surveillance capi-
talism. Therefore, to provide context to the analysis of works of three artists (Erica Sourti, Aram
Bartholl, Timo Toots) a short overview of the evolution of the concept and practices of social media
is introduced. From the very beginning, the key place in the concept of Web 2.0 and social
media was assigned to the user, understood as an active agent, who autonomously creates and con-
trols his/her position on the Internet. As economic and cultural hegemony of platforms increased,
the gap between the ideology of active prosumers and practices resulting in the objectification,
commodification and incapacitation of users became increasingly clear. A special role in this pro-
cess is played by user profiling and the creation of digital identities that are useful from the point of
view of corporations. By investigating the mechanisms of algorithmic power and its consequences
for the status of users involved in online power relations, Scourti, Bartholl and Toots pose a number
of questions crucial for understanding of contemporary culture dominated by social media moguls.
What are the relationships between the embodied subject and his/her digital self? How does the
digital re-creation of the subject influence the existential possibilities of users, their self-awareness
and possibilities for self-governance? What are the consequences of commercial user profiling for
understanding the very category of self? How can users influence the production and presence of
digital identities? Is individual and social resistance to the instrumental power of surveillance cap-
italism possible? If so, what forms might it take?

Keywords: digital self, algorithmic identity, social media, new media art, Erica Scourti, Timo
Toots, Aram Bartholl
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Wstep. Ku tozsamosci algorytmicznei

Centralng pozycj¢ w projekcie mediow spotecznoéciowych zajmuje kategoria ,,Ty”.
,»1y”, czyli potencjalnie kazdy, kto korzysta z serwiséw. Za sprawa nowych tech-
nologii stawiajacych w centrum zainteresowania, umozliwiajacych i promujacych
tworcze aktywnosci uzytkownikéw w zakresie wytwarzania, upowszechniania, mo-
dyfikowania oraz monetyzowania zawarto$ci sieci na niespotykang wczesniej skale
zyskuja oni nowe mozliwosci samorealizacji i upodmiotowienia. Powszechna party-
cypacja, wpisana przez pomystodawcow i propagatorow Web 2.0 i mediéw spotecz-
nosciowych jako kluczowy element w program ,,nowego internetu uzytkownikow!,
interpretowana bylta na wiele sposobow: jako emanacja i jednocze$nie gwarancja
nowego tadu kulturowego opartego na demokratyzacji wszelkich sfer ludzkich ak-
tywnosci?; jako wyraz zasadniczej zmiany pozycji uzytkownikéw mediow, ktorzy
z biernych zjadaczy medialnych tresci przeistaczajg si¢ w prosumentow zaopatrzo-
nych w nowe instrumenty aktywnego uczestnictwa w produkcji i konsumpcji tresci’;
jako proces umozliwiajacy radykalny pluralizm produkcji kulturowej, ale tez debaty
publicznej, przyczyniajacy si¢ do rozwoju nowych form oddolnej, niehierarchiczne;j
organizacji spoteczenstwa*; wreszcie, jako nosnik nowego porzadku ekonomiczne-
g0, w ktorym bardziej zrownowazone, oparte na wspolpracy i dzieleniu si¢ relacje
miedzy uczestnikami rynku nie tylko stanowig gwarancje powszechnego wzrostu,
lecz takze przyczyniajg si¢ do wyzwolenia energii spotecznej z okowow kapitali-
stycznych zaleznosci, a tym samym oferuja zaangazowanym uczestnikom wigksze
poczucie wolnosci ekonomicznej i politycznej®. Wspolnym mianownikiem wszyst-
kich tych uje¢ byto przeswiadczenie, ze media partycypacyjne radykalnie zmieniaja
pozycje ,,zwyklego uzytkownika” sieci, wspierajac jego autonomi¢ i sprawstwo. Jak
syntetycznie ujmuja to autorzy opracowania Paradoxes of Individualization: Social
Control and Social Conflict in Contemporary Modernity: ,,sprawczo$¢, autonomia
osobista i (inter)aktywna kontrola nad treSciami nowych mediow stanowig sedno
nowomedialnej «kultury partycypacji»”.

' Zob. T. O’Reilly, What Is Web 2.0: Design Patterns and Business Models for the Next Generation of
Software, ,,Communications & Strategies” 2007, nr 1, s. 17-37.

2 H. Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediow, przet. M. Bernatowicz,
M. Filiciak, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2006.

*  A. Bruns, Blogs, Wikipedia, Second Life and Beyond: From Production to Produsage, Peter Lang,

New York 2008.

C. Shirky, Here Comes Everybody: The Power of Organizing Without Organizations, Penguin Books,

London 2008.

Y. Benkler, Bogactwo sieci. Jak produkcja spoleczna zmienia rynek i wolnosé, przet. R. Prochniak,

Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2008; D. Tapscott, Wikinomia. O globalnej

wspolpracy, ktora zmienia wszystko, przet. P. Cypryanski, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne,

Warszawa 2008.

¢ P.D.Houtman, M.W. Koster, P.S. de Aupers, Paradoxes of Individualization: Social Control and Social
Conflict in Contemporary Modernity, Ashgate, London 2011.
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Takie optymistyczne postrzeganie pozycji uzytkownikdéw spotkato si¢ niemal na-
tychmiast z wielokierunkowa krytyka. Wskazywano, ze jest przede wszystkim chwy-
tem marketingowym ukrywajacym realne intencje tworcow internetu drugiej gene-
racji, sprowadzajace si¢ do wypracowania nowych form wyzysku pod przykrywka
uczestnictwa’. Podkreslano paradoksalng naturg partycypacji opartej na prosumpcji,
polegajaca na eksploatowaniu kreatywnosci uzytkownikéw, ktéra okazuje si¢ for-
ma pracy nieoplacanej, a przynajmniej nieprzynoszacej rownomiernych zyskow obu
stronom ekonomicznego uktadu — prosumentom i dostarczycielom ustug?®. Akcento-
wano, ze pod szyldem powszechnej partycypacji realizowany jest nowy projekt eko-
nomiczny, w ktorym wszelkie sieciowe aktywnos$ci uzytkownikéw maja znaczenie
przede wszystkim jako nieskonczony zaséb dobrowolnie dostarczanego surowego
materiatu niezbednego do napg¢dzania gospodarki opartej na pozyskiwaniu i prze-
twarzaniu danych’. Wraz z rosngca pozycja hegemonow mediéw spoteczno$ciowych
coraz bardziej oczywiste stawato si¢ bankructwo mitu autonomicznego, ksztattujgce-
go na wlasnych warunkach swa obecno$¢ w sieci i swa sieciowa tozsamos$¢ uzytkow-
nika. W krytycznej refleksji nad kulturg w dobie Web 2.0 miejsce sprawczego ,,Ty”
zajmuje uwiklany w nietransparentne relacje wtadzy, uprzedmiotowiony, utowaro-
wiony, poddawany nieustannej eksploatacji i manipulacjom behawioralnym uzytecz-
ny, znormalizowany na potrzeby monetyzacji, pozbawiony osobowosci i osobnosci,
nieposiadajacy realnego wptywu nie tylko na funkcjonowanie sieci, lecz takze na
kreowanie wlasnej w niej obecnosci i tozsamosci byt, w najlepszym razie nazwany
za Shoshang Zuboff surowcem, z ktérego za sprawg inzynierii behawioralnej wy-
twarzany jest standardowy i przewidywalny produkt gwarantujacy wymierny zysk!'’.

Radykalnie pesymistyczne postrzeganie pozycji uzytkownika medidw spotecz-
nosciowych w dobie kapitalizmu inwigilacyjnego przywotane zostaje w tym miej-
scu, by poprzez skrajny kontrast z wyidealizowanym obrazem sprawczego, tworcze-
g0 1 wolnego prosumenta zaznaczy¢, jak potgzng metamorfoze przeszty koncepcje
podmiotu, uzytkownika, a takze tozsamosci w ciggu dwoch dekad ich historii. Cho¢
diagnozy amerykanskiej badaczki moga budzi¢ kontrowersje i1 sprzeciw, przede
wszystkim ze wzgledu na bezkompromisowe zanegowanie mozliwos$ci oporu czy
cho¢by negocjowania podmiotowej pozycji w ustanowionych i zarzadzanych przez
gigantéw technologicznych sieciach wladzy, wskazuja jednoczesnie, ze kluczowa dla

7 T.Scholz, Market Ideology and the Myths of Web 2.0, ,,First Monday” 2008, nr 13 (3), http://firstmonday.
org/ojs/index.php/fim/article/view/2138/1945 (dostep: 20.02.2024).

S.M. Petersen, Loser Generated Content: From Participation to Exploitation, ,,First Monday” 2008,
nr 13 (3), http://firstmonday.org/article/view/2141/1948 (dostep: 10.02.2024); T. Terranova, Wolna
praca, przet. M. Filiciak, ,,Kultura Popularna” 2008, nr 1 (19), s. 49—-68.

> Ch. Fuchs, Critique of the Political Economy of Web 2.0 Surveillance [w:] idem et al. (red.), Internet
and Surveillance: The Challenges of Web 2.0 and Social Media, Routledge, New York—London 2011,
s. 31-70.

S. Zuboft, Wiek kapitalizmu inwigilacji. Walka o przysztosé ludzkosci na nowej granicy wiladzy, przet.
A. Unterschuetz, Zysk i S-ka, Poznan 2020, s. 869.
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zrozumienia miejsca mediow spoteczno$ciowych w dzisiejszej kulturze jest prob-
lematyka algorytmizacji tozsamosci, wytwarzanej na potrzeby rynku w procesach
datafikacji i profilowania uzytkownikow. Problematyka ta stanowi jeden z gtéwnych
nurtow refleksji nad efektami platformizacji kultury'!. Jak wskazuje Tanya Kant,
cho¢ w ideologii platform wcigz istotng role odgrywa uzytkownik korzystajacy z do-
brodziejstw serwisow spoteczno$ciowych w celu samostanowienia i autoekspresji,
nie sposob nie zauwazy¢, ze mozliwosci oferowane uzytkownikom wprawdzie moga
przyczynia¢ si¢ do efektywnego ksztattowania indywidualnej sieciowej tozsamosci
i niejednokrotnie rzeczywiscie to robia, jednak ich zasadniczym celem sg instrumen-
talizacja, uprzedmiotowienie i eksploatacja uzytkownikow. Praktyki takie jak ,,ak-
tualizacje statusu, «stories», live streamings, publikowanie filmikow, zdje¢, szero-
wanie linkéw, oznaczanie lokalizacji, «lajki» (obok wielu innych) sg powszechnie
wykorzystywane do tworzenia znacznikow tozsamosci 1 konstruowania (cyfrowego)
ja” 1 jako takie posiadajg wcigz potencjatl emancypacyjny, jednak jest on zdomino-
wany przez procedury algorytmicznej standaryzacji 1 formatowania uzytkownikow
w zgodzie z interesami whascicieli serwisow!?. Wprawdzie powszechna $wiado-
mo$¢ tych mechanizméw rosnie, jednak wcigz w niewielkim stopniu przektada si¢
na refleksyjno$¢ szerokich mas uzytkownikow oraz zmiany standardéw korzystania
z mediow spoteczno$ciowych. Weryfikacja postaw jest tym trudniejsza, ze proce-
dury pozyskiwania i analizowania danych, a przede wszystkim ich algorytmicznej
obrobki, w wyniku ktérych ksztaltowane sg nasze wirtualne tozsamosci, pozosta-
ja gleboko ukrytymi, strzezonymi tajemnicami korporacji. Ich nietransparentnosé,
ale tez technologiczne zaawansowanie wytwarzajg dodatkowy poziom ubezwtasno-
wolnienia uzytkownikow. Relacje migdzy uzytkownikami a ich kreowanym przez
dysponentow medidéw spotecznosciowych ,,cyfrowym ja” niezwykle trafnie opisuje
przywotana przez Johna Cheneya-Lippolda za Frankiem Pasqualem metafora lustra
weneckiego'.

" Zob. N. Thumin, Self-Representation and Digital Culture, Palgrave, London 2015; J. Cheney-Lippold,
We Are Data: Algorithms and the Making of Our Digital Selves, New York University Press, New
York 2017; T. Kant, Making It Personal: Algorithmic Personalization, Identity, and Everyday Life,
Oxford University Press, New York 2020.

12 T. Kant, Making It Personal..., op. cit., s. 70-71.

13 Cheney-Lippold odnosi si¢ w tym miejscu do spostrzezen Pasquale’a, Ze relacje miedzy whascicielami
serwisow a uzytkownikami sg zasadniczo nierownomierne. Aktorzy korporacyjni znaja nieskonczong
ilo$¢ informacji o uzytkownikach i dysponuja nia, podczas gdy stosowane przez nich mechanizmy
i procedury kolekcjonowania, przetwarzania i dystrybucji danych pozostaja ukryte. Autor We Are Data
wskazuje w tym kontekscie kluczowa role algorytmow. Jednak opisujac efekty owej ,,algorytmiczne;j
jednokierunkowosci”, zauwaza, ze ma ona takze inne konsekwencje w odniesieniu do wytwarzania
tozsamosci algorytmicznej. ,,Lustro weneckie” dziata tez w druga strong — operatorzy serwisow,
cho¢ dysponuja ogromna ilo$cia danych, nie sa jednak w stanie z catkowita pewnoscig okresli¢
indywidualnych cech uzytkownikow, takich jak cho¢by wiek czy pte¢. Nie jest to jednak konieczne.
Celem profilowania algorytmicznego nie jest bowiem indywidualizacja uzytkownikow, lecz
rozpoznawanie typow i statystyczna kategoryzacja. Zob. J. Cheney-Lippold, We Are Data..., op. cit.,
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W tym kontekscie kluczowa role odgrywa poszukiwanie alternatywnych wobec
czysto teoretycznych uje¢ i uzupelniajgcych je zarazem praktycznych sposobow
badania medidow spotecznosciowych. Znaczaca, cho¢ czasami kwestionowang ze
wzgledu na nieoczywistg skutecznos$¢ spotecznego oddziatywania praktyka badaw-
czg jest artystyczna subwersja oparta nie tylko na intelektualnej przenikliwosci, lecz
takze na glebokiej znajomosci wykorzystywanych technologii. Kolejne partie tekstu
po$wiecone bedg analizie projektow trojga artystow — Eriki Scourti, Arama Bartholla
oraz Tima Tootsa — w ktorych rézne aspekty problematyki algorytmicznej tozsamosci
i relacji miedzy ucielesnionym podmiotem a jego/jej cyfrowym sobowtorem ujete sg
w postaci performatywnej teorii krytycznej. Kluczowym aspektem tej strategii jest
aranzowanie przez artystow-badaczy specyficznych technologicznych wydarzen par-
tycypacyjnych, czy ujmujac to inaczej, ujawnienie i analiza funkcjonalnych i ideolo-
gicznych uwarunkowan technologii w dziataniu.

Znikajqce ciato usieciowionej tozsamosci

[...] when our embodied individualities get ignored, we increasingly lose control not just
over life but over how life itself is defined".

Wizualna reprezentacja twarzy — portret — zajmuje szczegdlne miejsce w kulturze
wizualnej. Twarz i jej figuratywne przedstawienie uznawane sg za jeden z najwaz-
niejszych znacznikow indywidualnej tozsamosci. Najbardziej jaskrawym przejawem
takiego ich postrzegania jest wspolczesnie fotografia biometryczna, ktora petni funk-
cje kluczowego, obok linii papilarnych oraz teczowki, uwarunkowanego biologiczne
zewnetrznego znacznika identyfikacyjnego. O ile w tym przypadku twarz interpre-
towana jest jako stosunkowo niezalezny od podmiotu/nosiciela dowodd jednostko-
wej tozsamosci, o tyle na drugim krancu spektrum rozumienia portretu lokuje sie
kluczowa dla mediéw spolecznosciowych koncepcja wizerunku jako indywidualnej
kreacji uzytkownika. Obraz taki stanowi w tym ujeciu obszar podmiotowych inter-
wencji, manifestacje wyjatkowosci, niepowtarzalnosci, indywidualnosci. Staje sie
on zarazem manifestacja sprawczosci, rozumianej jako zdolno$¢ do atrakcyjnego
zaznaczania wiasnej wizualnej obecnosci w sieci. Skuteczne kreowanie wlasnego
wizerunku uznawane jest za jeden z najwazniejszych przejawow umiejetnego korzy-
stania z sieci spoleczno$ciowych. Jednoczesnie przyjmuje posta¢ swoistego impe-
ratywu egzystencjalnym w §wiecie, w ktorym ,,by¢ to by¢ widzianym”, w kulturze

s. 24; F. Pasquale, The Black Box Society: The Secret Algorithms That Control Money and Information,
Harvard University Press, Cambridge, MA 2015, s. 9-10.

14 J. Cheney-Lippold, We Are Data..., op. cit., s. 5.
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okre$lanej mianem kultury selfie'. Znaczenie wizualnej reprezentacji podmiotu dla
sposobu rozumienia tozsamosci, a przede wszystkim dla mozliwo$ci indywidualnego
zarzadzania nia, staje si¢ jednak problematyczne w obliczu przebiegajacych w tle,
poza zasiegiem wzroku, a czgsto takze poza swiadomoscig uzytkownikdw, procesow
datafikacji tozsamosci.

Napigcie miedzy odzwierciedlajacym, reprezentujacym i jednocze$nie wytwa-
rzajagcym wizerunek uzytkownikéw obrazem a nieprzedstawiajacym, catkowicie
oderwanym od fizjonomii prezentowanych postaci cyfrowym cieniem to kluczowy
temat projektu Google Portrait Series (2007-2013) Arama Bartholla's. Niemiecki
artysta stworzyl szereg abstrakcyjnych ,,portretow” znanych i istotnych dla wspot-
czesnej kultury internetu oséb. Obok jednego z najwazniejszych, ale tez najbardziej
kontrowersyjnych sygnalistow Edwarda Snowdena, chinskiego artysty, aktywisty
1 dysydenta Ai Weiweia, seri¢ tworzg narysowane w formie QR kodu obrazy znacza-
cych postaci sztuki cyfrowej — Very Molnar, Oli Lialiny, Petry Cortright oraz samego
Bartholla, celebrytki Kate Middleton, a takze Larry’ego Page’a i Sergeya Brina —
tworcoéw wymienionego w tytule projektu hegemona medialnego.

Z jednej strony taki dobor bohateréw projektu sygnalizuje wieloaspektowos¢
problematyki podmiotowosci i tozsamosci w dobie powszechno$ci cyfrowych na-
rzgdzi stuzacych kontrolowaniu, analizowaniu i kreowaniu tozsamos$ci. Symbolizo-
wana przez Snowdena ukryta cyfrowa inwigilacja prowadzona w $cistej wspotpra-
cy migdzy najwazniejszymi graczami spoleczno$ciowego uniwersum medialnego
i instytucjami demokratycznego panstwa oraz jawna cenzura internetu za sprawg
zaawansowanych technologii (The Grat Firewall of China) pozostajacych w dys-
pozycji autorytarnego rezimu uderzajacego w sieciowa obecnos¢ Weiweia zderzone
sg z przyktadami artystow takich jak Molnar i Lialina, ktérzy poddaja krytycznej
analizie podstawy kultury algorytmicznej, ale tez jak Cortright podejmujg gre z po-
wszechnie obowigzujacymi standardami kreowania wizerunku w mediach spotecz-
nych oraz ze §wiatem spotecznosciowych celebrytow mniej lub bardziej swiadomie
wykorzystujacych owe standardy do ksztattowania wizerunku i sterowania opinig
publiczng (ksi¢zna Walli). Szczego6lng pozycje w tym gronie zajmujg oczywiscie ,,0j-
cowie zatozyciele” wspodtczesnego internetu, tworcy potegi Google’a/Alphabetu. To
wlasnie stworzone przez nich narzedzia w postaci wyszukiwarki Google opierajacej
si¢ na szeregu algorytmow na czele z PageRank, najstarszym i najwazniejszym dla
osiggnigcia przez firme pozycji monopolisty na rynku wyszukiwarek, postrzegane sa
jako istotny czynnik ksztattujacy dzisiejsza kulture algorytmiczng, w tym warunkuja-
cy tworzenie i funkcjonowanie zarzadzanych algorytmicznie cyfrowych tozsamo$ci.

15 Zob. L. Manovich, Instagram and Contemporary Image, 2017, http://manovich.net/content/04-
projects/163-instagram-and-contemporary-image/instagram_book manovich 2017.pdf (dostep:
18.02.2024); A. Peraica, Culture of the Selfie: Self-Representation in Contemporary Visual Culture,
Institute of Network Cultures, Amsterdam 2017.

16 Zob. https://arambartholl.com/google-portrait-series/ (dostep: 10.02.2024).
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Z drugiej strony selekcje portretowanych osob traktowa¢ mozna jako znak po-
wszechnosci wladzy algorytmicznej, wyrazajacej si¢ w nieustannym zarzadzaniu
i kierowaniu przeptywami danych. Procesy te, jak zauwazaja liczni badacze wladzy
algorytmicznej'’, stanowia site ksztattujacg wyobrazenia o jednostkach, stwarzajac
alternatywng, tylko w niewielkim stopniu wynikajaca i powigzang z materialng eg-
zystencja podmiotu, a przede wszystkim powstajaca i ewoluujaca w duzej mierze
poza jej/jego kontrola wirtualng i algorytmiczna tozsamo$¢. Algorytmiczna selekcja,
kategoryzacja i hierarchizacji informacji dotyczacych zarowno znanych, publicznych
0s0b, jak 1 wszystkich uzytkownikdéw internetu, jak zauwaza David Beer, nie sg opar-
te tylko na zasadach, nad ktérymi zwykli uzytkownicy nie sprawuja zadnej kontroli,
lecz takze uwzgledniaja jedynie niewielka przestrzen dla ludzkiej interwencji'®. Kre-
owane przez algorytmy tozsamosci stajg si¢ zarazem swoistymi ,,plynnymi znacza-
cymi”, znakami nie tyle pozbawionymi desygnatu, ile 6w desygnat nieustajgco stwa-
rzajacymi 1 modyfikujacymi w oderwaniu od konkretnego ucielesnionego podmiotu
lub tylko w bardzo luznym zwigzku z nim. Podkres$lajac autonomiczng sprawczosé
algorytméw, Cheney-Lippold wskazuje jednoczesnie, ze w optyce algorytmicznej
podmiot postrzegany jest i rownocze$nie konstruowany z danych, ktére odrywaja
si¢ od materialnosci. Wlasnie dematerializacja i datafikacja gwarantujg sprawczos¢
algorytméw w zakresie ksztalttowania tozsamo$ci. Wytwarzanie jej nie polega w tym
przypadku na odwzorowaniu rzeczywistego podmiotu, lecz na kreowaniu wirtualne-
go cienia ksztaltowanego z nieustannie gromadzonych i przetwarzanych informacji.
Gdy stajemy sie danymi, ,,nie jestesSmy przez nie po prostu reprezentowani, lecz je-
stesmy przez dane regulowani”’’.

Dystans pomigdzy realnym cztowiekiem a cyfrowo konstruowang tozsamos-
cig znajduje w projekcie Bartholla wyraz w nowym, paradoksalnym w kontekscie
tradycji, sposobie rozumienia portretu. Wizualne odwzorowanie zastgpione zostaje
reprezentacjg numeryczng, ktora nie tyle ukazuje wizerunek, ile staje si¢ punktem
dostgpu do bazy danych, nieustannie ewoluujacej w zgodzie z trudng do przeniknie-
cia, a tym bardziej kontrolowania logikg pracy algorytmu. Skanujac kod QR, otwie-
ramy szereg, bynajmniej nie przypadkowych, stron powigzanych przez algorytmy
Google’a z okreslonymi osobami. Konfiguracja danych zalezy od pracy algorytmu
1jest zasadniczo niestala, dynamiczna i ptynna. Napig¢cie mi¢dzy stabilng forma ,,por-
tretu” w postaci kodu a stale zmieniajacymi si¢ wynikami wyszukiwania, do ktérych
odsyta, obrazuje zasadnicza cechg¢ algorytmicznej tozsamosci — jej autonomie i nieza-
lezno$¢ od intencjonalnych interwencji podmiotu. W ten sposéb Bartholl stawia pod
znakiem zapytania jeden z kluczowych elementéw ideologii Web 2.0 — decyzyjnosé

Por. L.D. Introna, N. Hayes, On Sociomaterial Imbrications: What Plagiarism Detection Systems Reveal
and Why It Matters, ,Information and Organization” 2011, nr 21, s. 107-122; A.R. Galloway, The
Interface Effect, Polity Press, Cambridge 2012; D. Beer, The Social Power of Algorithms, ,,Information,
Communication & Society” 2017, nr 20 (1), s. 1-13; J. Cheney-Lippold, We Are Data..., op. cit.

18 D. Beer, The Social Power-..., op. cit., s. 3-4.

19 J. Cheney-Lippold, We Are Data..., op. cit., s. 14.
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i sprawczo$¢ uzytkownikow w zakresie ksztaltowania indywidualnego wizerunku.
Poddani algorytmicznej manipulacji, jesteémy w duzym stopniu ubezwtasnowolnie-
ni. Zostajemy sprowadzeni do roli biernych obserwatorow efektow procesu ksztat-
towania juz (nie)naszej, lecz nam narzucanej cyfrowej tozsamosci. Praca Barthol-
la, cho¢ ukazuje mechanizmy powstawania tozsamosci starannie wybranych osob,
problematyzuje proceder, ktory dotyczy wszystkich uzytkownikéw sieci. Uwiktanie
w mechanizmy wladzy algorytmicznej wydaje si¢ powszechne, dotyczy réwniez
tych, ktorzy je tworzg i nimi steruja. Wiaczenie do Google Portrait Series takze czo-
lowych wiadcow medidow spotecznosciowych mozna interpretowac jako gest, ktory
wskazuje na ograniczone mozliwosci kontroli coraz bardziej autonomicznych tech-
nologii. Réwnie uprawniona wydaje si¢ jednak interpretacja nawigzujaca do przywo-
tanej na wstepie czesci tekstu sentencji Cheneya-Lippolda. Gdy praktyki tworzenia
algorytmicznej tozsamosci staja si¢ powszechne i podlegaja spotecznej normalizacji,
problemem nie jest juz tylko rozdzwick miedzy indywidualng materialng egzystencja
jednostek a wirtualnym konstruktem w postaci algorytmicznej tozsamosci, lecz sam
$posob rozumienia tozsamosci, podmiotowosci i zycia. Kwestie te, obecne w pracy
Bartholla, na plan pierwszy wysunigte zostajg jednak w projektach Eriki Scourti.

Antycypacyjne (nie) ja

[...] in the context of the contemporary web, the user does not enact personalization — it is
implemented and controlled by the system, platform, or service®.

Zyjemy w dobie ,;maszyn profilujacych”, jak w juz 20 lat temu, u progu internetu
drugiej generacji i epoki mediow spoteczno$ciowych, zauwazyt Greg Elmer?!, ana-
lizujac wytaniajace si¢ na horyzoncie zasady nowej ekonomii informacyjnej, w kto-
rej kreSlony przez dostarczycieli cyfrowych ustug obraz uzytkownikow stanowi
podstawowa warto$¢ rynkowa. Targetowanie i profilowanie uzytkownikdéw-konsu-
mentow, przedstawiane przez luminarzy i apologetow Web 2.0 jako mechanizmy
zorientowane na wytworzenie bardziej satysfakcjonujacego, osobistego, zgodnego
z ich pragnieniami i potrzebami do$wiadczenia, w praktyce niosg ze sobg szereg co
najmniej kontrowersyjnych konsekwencji. Szeroko opisywane procesy monetyzacji
1 utowarowienia uzytkownikow, §cisle powigzane z nieustannym projektowaniem
behawioralnym, stanowig kluczowe wymiary uksztattowanego na przestrzeni ostat-
nich dwoch dekad kapitalizmu inwigilacji??. Gtownym kierunkiem jego ewolucji

20 T. Kant, Making It Personal..., op. cit., s. 2.

2 G. Elmer, Profiling Machines: Mapping the Personal Information Economy, The MIT Press, Cambridge,
MA 2004.

2 Zob. m.in. C. Bassett, New Maps for Old? The Cultural Stakes of “2.0”, ,,The Fibreculture Journal”
2008, nr 13, https://thirteen.fibreculturejournal.org/fcj-088-new-maps-for-old-the-cultural-stakes-
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jest odejécie od uzytkownika rozumianego jako aktywny, samo$wiadomy, spraw-
czy podmiot w kierunku postrzegania go jako przedmiotu nieustajgcej modyfikacji
i manipulacji. Dosadnymi, lecz niezwykle trafnymi stowy ujmuje to Soshana Zuboff,
piszac, ze ,.ta kreslona pigtnascie lat [autorka pisata te stowa w 2018 roku — M.O.]
trajektoria oddala si¢ od automatyzowania przeptywdow informacji o tobie, a zbliza
do automatyzowania ciebie”?. Efektem tych procesow jest takze wytonienie nowego
rozumienia tozsamosci cyfrowej zbudowanej z arbitralnie i interesownie kompilo-
wanych, oderwanych od realnego podmiotu danych, tworzacych dywidualne?, nie-
-indywidualne, nie-osobiste, lecz modelowe, kategorialne, spekulatywne i antycypa-
cyjne nieustannie aktualizowane profile uzytkownikow.

Zaskakujaca, czesto przerazajaca, lecz nie pozbawiong takze akcentow humory-
stycznych gre z tak pojmowang algorytmiczng tozsamos$cig prowadzita Erica Scourti
w ramach projektu Life in AdWords (2012-2013)%. Przez dziesi¢¢ miesiecy od mar-
ca 2012 do stycznia 2013 roku $ledzita tworzone na potrzeby marketingu interne-
towego skrypty Google’a, stanowigce emanacj¢ algorytmicznej analizy informacji
pozyskiwanych przez firme z osobistej korespondencji prowadzonej przez artystke
za posrednictwem konta w serwisie Gmail. Efekty w postaci luzno powigzanych ze
sobg ciggow stow kluczowych prezentowata w prowadzonym na biezgco dzienniku
wideo. Stworzone w ten sposob sprzezenie zwrotne pomigdzy codzienng aktywnos-
cig mlodej kobiety a beznamigtnie przetwarzajaca wyabstrahowane z jej konkret-
nych do$wiadczen zyciowych dane maszyng manifestuje fundamentalny rozdzwick
miedzy usytuowanym w konkretnych warunkach egzystencjalnych podmiotem a ge-
nerowanym na potrzeby rynku cyfrowym profilem konsumenckim. Réwnoczes$nie
demaskuje zasadnicze mechanizmy i cele praktyk profilowania.

Wylaniajaca si¢ z odczytywanych przez artystke¢ przed kamerg maszynowo
skompilowanych tekstow wirtualna tozsamo$¢ przypomina monstrum Frankensteina

of-2-0/ (dostep: 10.01.2024); M. Andrejevic, Surveillance and Alienation in the Online Economy,
»Surveillance & Society” 2011, nr 8 (3), s. 278-287; K. Jarrett, 4 Database of Intention? [w:] R. Konig,
M. Rasch (red.), Society of the Query Reader: Reflections on Web Search, Institute of Network Cultures,
Amsterdam 2014, s. 16-29; T. Allmer, Critical Theory and Social Media: Between Emancipation
and Commodification, Routledge, New York 2015; N. Srnicek, Platform Capitalism, Polity Press,
Cambridge 2016; S. Zuboff, Wiek kapitalizmu..., op. cit.

2 S. Zuboft, Wiek kapitalizmu..., op. cit., s. 900.

24 Wprowadzona przez Gilles’a Deleuze’a kategoria dividuals odnosita si¢ do procesu odchodzenia od
rozumienia jednostki jako indywidualnego, ksztaltowanego za sprawa mechanizmow dyscyplinarnych
konkretnego podmiotu w kierunku rozumienia podmiotu jako zestawu danych podlegajacych nieustannej
modyfikacji i modulacji. Zmiana ta to jeden z kluczowych aspektow przejscia od spoleczenstwa
dyscyplinarnego do spoteczenstwa kontroli, w ktorym jednostka z krwi i ko$ci, przedmiot formowania
wladzy dyscyplinarnej, zastgpiona zostaje w dobie internetu przez nieindywidualne, mierzalne,
ptynne, poddawane nieustannym manipulacjom zestawy danych przypisywane i zarazem narzucane
uzytkownikom za sprawg algorytmicznej atrybucji. Por. G. Deleuze, Postscriptum o spoteczenstwach
kontroli, przet. M. Herer [w:] idem, Negocjacje 1972—1990, Wydawnictwo Naukowe Dolnoslaskiej
Szkoty Wyzszej Edukacji TWP, Wroctaw 2007, s. 183—188.

3 Zob. https://ericascourti.com/works (dostep: 29.01.2024).
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— informacyjny fantom sklecony z czgsto niepasujacych do siebie, lecz zszytych gru-
bymi szwami mniej lub bardziej adekwatnych asocjacji, schematycznych danych.
Postac ta jest zapewne funkcjonalna z komercyjnego punktu widzenia, jednak niemal
W niczym nie przypomina realnego cztowieka. Profil uzytkownika jawi si¢ tutaj jako
bezosobowy, abstrakcyjny, pozbawiony indywidualnych cech konstrukt, ktorego za-
daniem nie jest reprezentowanie konkretnej osoby, lecz usytuowanie jej w matrycach
kategorialnych. W ten sposob okre§lony zostaje ,,mierzalny typ tozsamosci ewoluu-
jacy w odpowiedzi na zmienne dane”?, jednak dalece nickompatybilny z aktualnym
stanem psychofizycznym profilowanej osoby. Dzigki takiej transformacji uzytkow-
nik staje si¢ uzyteczny — przestaje by¢ podmiotem obdarzonym niepowtarzalnymi
indywidualnym przymiotami, a staje si¢ dywidualnym zestawem typowych, ujetych
w operacyjne kategorie cech. Indywidualne ja przeobraza si¢ w podatne na modu-
lacje nie-ja, tylko formalnie i spekulatywnie powigzane z konkretnym, poddanym
operacjom profilowania cztowiekiem. Za Alison Hearn?” warto zauwazy¢, ze takie
»antycypacyjne i spekulatywne ja” stanowi swoiscie perwersyjng modyfikacje jakze
waznej dla mediow spotecznosciowych koncepcji aktywnego, nieustannie kreuja-
cego siebie, sprawczego neoliberalnego podmiotu. Jednak w przypadku cyfrowego
nie-ja plynno$¢ tozsamosci wynika nie z decyzji czlowieka i nie jest tez odwzoro-
waniem zmiennosci realnego podmiotu, lecz opiera si¢ na sprawczosci nieludzkich
technicznych aktoréw nieustannie przetwarzajacych i weryfikujacych uzyskiwane
dane w celu jak najlepszego zestrojenia obliczeniowej tozsamosci i przewidywanego
zachowania uzytkownika.

Instrumentalny charakter tozsamosci algorytmicznej artykutowany jest przez
Scourti przede wszystkim poprzez ukazywanie napigcia migdzy specyfikg wypowia-
danego tekstu a okoliczno$ciami, w jakich nagrywane sa filmy. Monotonny, bezoso-
bowy skrypt google’owski, wytwor ,,rozpoznania” artystki przez algorytm, koliduje
z wygladem prywatnych przestrzeni, w ktérych odbywa si¢ dokamerowy performans,
oraz wizerunkiem bohaterki naznaczonym zmiennymi nastrojami, nieukrywanymi
stanami emocjonalnymi, trudami i rado$ciami codziennej egzystencji. W procesie
profilowania nie chodzi jednak o odwzorowanie realnego, petnokrwistego podmio-
tu. Nie jest rowniez istotna zgodno§¢ miedzy realng a algorytmiczna tozsamoscia.
Nie-osobista tozsamos$¢ ksztalttowana jest przede wszystkim ze wzgledu na potrzeby
nieustannie przeprowadzanych na niej operacji optymalizujacych. Dzigki stalemu
udoskonalaniu profilu uzytkownika mozliwe staje si¢ antycypowanie jego/jej zacho-
wan konsumenckich. Celem nie jest w zadnym razie, jak zauwaza Tarleton Gillespie,
obserwowanie indywidualnego uzytkownika ze wzgledu na jego/jej indywidualnosé
i wyjatkowa osobowo$¢, lecz tworzenie warunkow umozliwiajacych wywieranie nan
wplywu ksztattujacego okreslone, pozadane przez dostarczyciela ustug zachowania.

% J. Cheney-Lippold, We Are Data..., op. cit., s. 29.
2 A. Hearn, Verified: Self-Presentation, Identity Management, and Selfhood in the Age of Big Data,
,,Popular Communication. The International Journal of Media and Culture” 2017, nr 15 (2), s. 74-75.
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Uzytkownik konceptualizowany jest jako przedmiot marketingowych operacji, spro-
wadzajacych si¢ do podejmowania w jego imieniu relatywnych w odniesieniu do
,,0sobistego optymalnego typu” decyzji dotyczacych przewidywanej dlan oferty?.
W ten sposob dokonuje si¢ zarazem programowanie behawioralne, faktycznie oparte
na okreslaniu najbardziej dostosowanych do przewidywanych potrzeb sugestii, nie
tyle 1 nie tylko utatwiajacych uzytkownikom poruszanie si¢ w oceanie informacji,
ile rownoczes$nie wyznaczajace swoisty gorset mozliwych do wykorzystania opcji.
Przektada si¢ to na ograniczenie sprawczosci uzytkownika, ktéry zamkniety zostaje
w klatce mozliwosci przypisywanych wykreowanej przez algorytm wirtualnej perso-
nie. Wptywa takze na mozliwo$ci samostanowienia i samookre$lenia. Algorytmiczna
tozsamos$¢ bowiem ,,moze determinowa¢ dyskursywne parametry tego, kim mozemy
(i nie mozemy) by¢”? zardwno w sieci, jak i poza nig, wplywajac w ten sposob na
mozliwosci egzystencjalne jednostki. Zastosowany przez Scourti sposob prezentacji
siebie z perspektywy algorytmu intensyfikuje poczucie obco$ci wobec wirtualnego
profilu, a zarazem wskazuje na faktyczne uzaleznienie aktywno$ci realnej osoby od
narzucanych przez algorytm mozliwosci i ograniczen.

Ten aspekt relacji migdzy czlowiekiem a algorytmiczng tozsamos$cig ujawnit si¢
takze w nieoczekiwanych dla Scourti okolicznoéciach zakonczenia projektu. Plano-
wany na dwanascie miesiecy, przerwany zostat przedwczesnie ze wzgledu na zmia-
ny ustawien google’owskich serwiséw. Artystka z dnia na dzien stracita dost¢p do
narzedzi analitycznych, ktore pozwalaly obserwowac efekty procesu profilowania,
odczuwajac bezposrednio dyktatorska wrecz pozycje serwisu wobec uzytkownikow.
Dominacja Google’a przejawia si¢ w nieustannym, jednostronnym stanowieniu za-
sad uzytkowania i wymuszaniu na uzytkownikach dostosowywania do nich praktyk
codziennego zycia zardowno w sieci, jak i poza nig. Mozna postawié teze, ze w przy-
padku Life in AdWords te nierownomierne relacje wladzy miedzy dysponentem ser-
wisu a uzytkownikami znalazty realizacje w prawie dostepu do wirtualnej tozsamo-
$ci 1 $wiadomego oddziatywania na nig, nawet w ramach stosunkowo niegroznej dla
pozycji hegemona interwencji artystycznej. O ile jednak miato to natychmiastowe
i negatywne konsekwencje dla skoncentrowanego na badaniu wirtualnego cienia pro-
jekcie, o tyle w stosunkowo niewielkim stopniu wplyneto na codzienng egzystencje
artystki. Zauwaza ona, ze w ten sposob, a takze za sprawg czgsto dziwacznych atrybu-
cji sktadajacych si¢ na wirtualng tozsamosc¢, dos¢ mroczny charakter Life in AdWords
rozjasniony zostaje abstrakcyjnym humorem, ktéry ujawniajac dystans pomigdzy
realng osobg a cyfrowo ksztaltowanym sobowtorem, niesie nadziejg, iz ,,mimo naj-
wigkszych wysitkéw firm Web 2.0 wcigz nie da si¢ nas w petni sprowadzi¢ do listy

2 T. Gillespie, The Relevance of Algorithms [w:] G. Tarleton, B. Boczkowski, K. Foot (red.), Media
Technologies: Essays on Communication, Materiality, and Society, The MIT Press, Cambridge, MA
2014, s. 173.

2 J. Cheney-Lippold, We Are Data..., op. cit., s. 48.
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preferencji i konsumenckich styléw zycia”*. Pomimo uptywu lat od zakonczenia
projektu konstatacja artystki pozostaje do pewnego stopnia aktualna. Realizuje si¢
w stosunkowo nielicznych, lecz znaczacych oddolnych inicjatywach prosumenckich,
nastawionych jesli nie kontestacyjnie, to przynajmniej negocjacyjnie w stosunku do
praktyk profilowania uzytkownikéw?'. Nie sposob jednak nie zauwazy¢, ze wraz
z doskonaleniem aparatu technicznego i umacnianiem monopolistycznej pozycji
najwiekszych graczy na rynku mediéw spoleczno$ciowych nieustannie poszerza si¢
przepas¢ migdzy wiadza algorytmiczng a poddanymi jej wptywom ,,zwyktymi uzyt-
kownikami”.

Marionetki Wielkiego Innego®

Lets face it: we refuse to perceive ourselves as slaves of the machine™.

Datafikacja tozsamosci odbywa si¢ przy aktywnym udziale nas wszystkich. Jest po-
chodna wszechobecnego spektaklu partycypacyjnego nadzoru, w ktorym nieustannie
uczestniczymy nie tylko dlatego, ze stuzy on naszym indywidualnym celom i oso-
bistej satysfakcji, lecz takze, a moze przede wszystkim dlatego, iz stal si¢ on nieod-
zownym elementem naszej codziennej egzystencji**. Sumiennie odgrywajac perfor-
mans obecno$ci w mediach spoleczno$ciowych, spetniamy przypisana nam funkcje
dostarczycieli warto$ciowych danych, z ktérych wytwarzane sa nasze, lecz nie do nas
nalezace i pozostajace w duzej mierze poza nasza kontrolg i wptywem algorytmiczne
tozsamosci. Zasadnicza role w procesach kreowania i zarzadzania ,,algorytmicznym

30 M. Garrett, A Life in AdWords, Algorithms & Data Exhaust: An Interview with Erica Scourti,
.Furtherfield”, 13.05.2013, https://www.furtherfield.org/a-life-in-adwords-algorithms-data-exhaust-
an-interview-with-erica-scourti/ (dostgp: 20.01.2024).

31 Obszerng analizg tego typu aktywnosci przedstawia Tanya Kant. Zob. T. Kant, Making It Personal...,
op. cit.

32 Pojecie Wielkiego Innego (Big Other) zostalo wprowadzone przez Shoshang Zuboff dla opisu
wszechobecnego cyfrowego aparatu, za posrednictwem ktorego ustanawiany jest porzadek wiadzy
instrumentalnej, dziatajacej przez renderowanie i modyfikowanie ludzkich zachowan i tozsamosci.
Zob. S. Zuboft, Wiek kapitalizmu..., op. cit., s. 987-1044; idem, Big Other: Surveillance Capitalism
and the Prospects of an Information Civilization, ,,Journal of Information Technology” 2015, nr 30
(1), s. 75-89.

3 G. Lovink, Sad by Design: On Platform Nihilism, Pluto Press, London 2019, s. 24.

3 Kategoria nadzoru partycypacyjnego ma wiele definicji. Fernanda Bruno wskazuje trzy glowne
sposoby jej rozumienia. Tutaj uzywana jest do oznaczenia powszechnego procederu udostepniania
wszelkich osobistych tresci w serwisach spotecznosciowych. Tak rozumiany nadzor uczestniczacy
wpisuje si¢ w logike kultury partycypacji i staje si¢ domys$lna postawa. Zob. F. Bruno, Surveillance
and Participation on Web 2.0 [w:] K. Ball, K.D. Haggerty, D. Lyon (red.), Routledge Handbook of
Surveillance Studies, Routledge, London—New York 2012, s. 343-351.

318 CzY TO NAPRAWDE JA2 ARTYSTOW GRY Z TOZSAMOSCIA ALGORYTMICZNA



Maciej Ozég

ja”, ktore powigzane jest z konkretng, fizyczng osobg, lecz nie nalezy do niej w sensie
prawnym i w duzym stopniu jest oderwane od realnej tozsamosci, odgrywa technicz-
ny aparat pozostajacy w dyspozycji wlascicieli platform. Manifestacja jego mozliwo-
Sci jest projekt estonskiego artysty Timo Tootsa.

Memopol-3 (2018)* to interaktywna instalacja, ktorej uczestnicy w niezwykle
sugestywny sposob konfrontowani sg z potgga obcej, nie-ludzkiej sprawczosci cy-
frowych technologii. Starannie wyrezyserowany przebieg tego spotkania, odby-
wajacego sie w szczegdlowo zaplanowanej przestrzeni, przypomina swoisty rytuat
przejscia, w trakcie ktorego uczestnicy odarci zostaja z naiwnej wiary w personalny
charakter mobilnych technologii sieciowych i poczucia, ze stanowig one narzedzia
kreowania indywidualnej, wlasnej cyfrowej tozsamos$ci. Dwie pierwsze jego fazy
pomyslane sg tak, by wzmoc w uczestnikach poczucie decyzyjnosci. Dobrowolne
wkroczenie w przestrzen instalacji mozliwe jest tylko za okazaniem dowodu tozsa-
mosci 1 oparte jest na indywidualnej zgodzie na przekazanie dostepu do osobistego
urzadzenia mobilnego. Poczucie bezpieczenstwa i komfortu intensyfikuje aranzacja
pokoju, w ktorym oczekuje si¢ na rezultaty pracy maszyny, wytwarzajacej z wszel-
kich zapisanych na nim danych film ukazujacy profil uzytkownika wykreowany przez
algorytm. Skojarzenia z mechanizmami uwodzenia uzytkownikoéw przez platformy
internetowe wydaja si¢ oczywiste. Kulminacyjny etap do§wiadczenia oferowanego
przez Memopol-3 — prezentacja filmu, ktéry stanowi efekt algorytmicznej obrobki
1 montazu informacji pozyskanych z telefonu uczestnika — to radykalne wyrwanie
z btogiej strefy komfortu. Pokaz odbywa si¢ w przyttaczajacej ogromem postindu-
strialnej hali. Pojedynczy fotel ustawiony na jej srodku na wprost ogromnego ekranu
sytuuje uczestnika w pozycji samotnego, biernego, zewngtrznego, pozbawionego ja-
kiegokolwiek wptywu na przebieg obserwowanego procesu widza. Co istotne, taka
forma prezentacji uzasadniana jest przez autora dbatoscig o prywatnos¢ uczestnikow.
Znajoma skadinad retoryka zderzona zostaje z dojmujacym poczuciem ubezwtasno-
wolnienia i samotnos$ci w obliczu sprawczo$ci oraz wladzy maszyny bezwzglednie
1 w tym momencie juz calkowicie niezaleznie od woli uczestnika manipulujacej po-
zyskanymi osobistymi danymi.

Istotnym, potegujacym doswiadczenie wyobcowania wymiarem instalacji Eston-
czyka jest niejawnos$¢ zasad dzialania maszyny interpretujacej nasze dane i1 kreuja-
cej z nich wlasne o nas wyobrazenie. Stworzona na potrzeby projektu infrastruktura
technologiczna to klasyczny przyktad ,,enigmatycznej technologii”, ktérej mechani-
ka i prerogatywy sa ukryte i niedostepne jednostkom podlegajacym jej wptywom?®,
Okreslajac w ten sposob relacje zaleznos$ci w obrebie instalacji, Toots akcentuje za-
sadniczy rys wladzy algorytmicznej. Cyfrowa tozsamo$¢é wytwarzana jest w ukryciu,
opiera si¢ na mechanizmach skrajnie nietransparentnych dla przeci¢tnego uzytkow-
nika. Co wigcej, cytujac Cheneya-Lippolda: ,,Algorytmiczni agenci stwarzaja nas

35 Zob. https://www.timo.ee/memopol-3/ (dostep: 17.02.2024).
% Por. F. Pasquale, The Black Box Society..., op. cit.
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i wytwarzajg wiedze, z ktorej jestesmy komponowani, lecz robig to na wiasnych
warunkach™’. W tym aspekcie dziatania Wielkiego Innego szczegdlnie wyraznie
ujawnia si¢ alienujaca moc algorytmow, sprawiajaca, ze podejmowane przez nas
najbardziej podstawowe aktywno$ci — wyszukiwanie i udostepnianie tresci, tworze-
nie zawarto$ci, nawigzywanie wirtualnych relacji 1 wszystkie inne banalne prakty-
ki codziennego zycia w sieci — cho¢ traktowane sa jako znaczniki tozsamosci, to
w ostatecznym efekcie sktadajg si¢ na dalece abstrakcyjny i odlegty od realnego ja
algorytmiczny, autonomiczny byt, zarzadzany z zewnatrz przez i w interesie infor-
macyjnych kapitalistow®. Memopol-3 to opowies¢ o i zarazem spektakl ukazujacy
w dziataniu migkka, subtelng, egzekwowang w ukryciu i oddaleniu wtadze¢ algoryt-
miczng. Wladzg, ktora rownoczesnie kontroluje i wytwarza swoj przedmiot, jednak
wydaje si¢ nieobecna, gdyz nie ujawnia si¢ wprost, nie jest bezposrednio do§wiad-
czana przez poddane jej dziataniu jednostki®. Wiadze, ktora wydaje sie nieopresyjna,
lecz w praktyce bezwzglednie i stale ksztattuje nasze tozsamosci, ograniczajac jed-
nocze$nie w niemal niedostrzegalny sposoéb podmiotowa sprawczosc¢, ale tez moz-
liwosci zmiany spotecznej. Nieformalna, niepolityczna, niekontrolowalng wiadze
kapitalizmu inwigilacyjnego.

Zakonczenie

W ciagu dwudziestu lat media spolecznos$ciowe przestaty by¢ nowe. Staty si¢ fun-
damentem infrastruktury wspotczesnego $wiata, kluczowa sita ksztalttujaca spote-
czenstwo 1 kulture, nieusuwalnym 1 ,,naturalnym” komponentem naszej rzeczywi-
sto$ci. Na tym polega zasadniczy problem, z ktéorym musimy si¢ dzisiaj zmierzy¢,
poniewaz, jak zauwaza Wendy Chun, ,,media majg najwigksze znaczenie wtedy, gdy
wydaja si¢ nie mie¢ zadnego znaczenia, to znaczy, gdy przechodza z fazy nowos-
ci w fazg nawyku”. Z chwilg, gdy pierwszym, domy$lnym i zarazem najskutecz-
niejszym sposobem na zdobywanie informacji, nawigzywanie relacji spotecznych,
wspoOltprace, wyrazanie opinii, samorozwoj i realizacje dostownie wszelkich innych
egzystencjalnych potrzeb sg serwisy internetowe. Kiedy korzystanie z nich staje si¢
odruchowe, a czgsto po prostu jest nieodzowne. Kiedy bez zastanowienia korzy-
stamy z dobrodziejstw kapitalizmu platform. Realnych, wyobrazonych badz zwy-
czajnie przedstawianych jako atrakcyjne i warte wyprobowania. Kiedy przestajemy

37 J. Cheney-Lippold, We Are Data..., op. cit., s. 11.

3% M. Andrejevic, Surveillance and Alienation..., op. cit.

3 Cheney-Lippold wskazuje na pokrewienstwo wladzy algorytmicznej z koncepcja ,,zarzadzania
z dystansu” Nikolasa Rose’a, polegajace, jego zdaniem, na odseparowaniu jednostek od mechanizmow,
ale tez efektow dziatania wiadzy, co utrudnia krytyczne do niej ustosunkowanie. Zob. J. Cheney-
-Lippold, New Algorithmic Identity: Soft Biopolitics and the Modulation of Control, ,,Theory, Culture
& Society” 2011, nr 28 (6), s. 176. W zblizony sposob charakteryzuje wladzg instrumentalng Zuboff.
Zob. S. Zuboff, Wiek kapitalizmu..., op. cit., s. 1000.

40 W. Chun, Updating to Remain the Same, The MIT Press, Cambridge, MA 2017, s. 1.
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zadawa¢ fundamentalne pytania: Dlaczego? W jakim celu? Na jakich warunkach
ijakim kosztem? W czyim interesie? Jakie s potencjalne i faktyczne konsekwencje?
Woweczas narzedzia przestaja by¢ jedynie funkcjonalne, uzyteczne i przede wszyst-
kim neutralne. Wowczas z fazy uzywania przechodzimy w faze (niedostrzegalnego,
ukrytego, ukrywanego) formatowania. Wowczas technologie staja si¢ ideologia. To
moment, w ktorym zyjemy. ,,Nie zauwazajac tego, dotarliSmy do kolejnego, jeszcze
nienazwanego etapu, hegemonicznej ery platform mediéw spolecznosciowych jako
ideologii™!.

Przywotane w artykule projekty artystyczne stanowig probe krytycznego rozpo-
znania tej ideologii. Nie przynoszg odpowiedzi na pytania egzystencjalne. Nie ofe-
ruja rozwigzan problemow, ktore generuja kulturowa dominacja i monopol mediow
spotecznosciowych. Stanowia raczej probe odpowiedzi na wyzwanie sformutowane
przez Franka Pasquale’a w odniesieniu do dominujacego wspotczesnie inzynieryjne-
g0 sposobu postrzegania rzeczywistosci, niezno$nej mierzalnosci kultury, spoteczen-
stwa 1 — last but not least — codziennego do$wiadczenia zwyklych uzytkownikoéw
technologii i ich tozsamosci. Gdy wtasciciele i operatorzy Wielkiego Innego przeko-
nuja nas o nieodzownos$ci oferowanych przez nich technologii dla funkcjonowania
wspolczesnego $wiata, o jednokierunkowej logice rozwoju opartego na dostarcza-
nych przez nich rozwigzaniach, jedyne, co daje nadzieje, to ,,jasne zrozumienie, jak
stosowane przez posiadajacych wtadze strategie wpltywaja na nasze postrzeganie
$wiata, jak sami jestesSmy postrzegani i jak wykorzystuje si¢ kapital. Naszym obo-
wigzkiem jest rozpoznanie i zachowanie tych znakéw warto$ci, ktore tak rzadko sa
kodowane w algorytmach codziennosci™.
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