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Sztuczny cztowiek w internecie. Kim sg wirtualni influencerzy?

Wstep

Celem artykutu jest oméwienie zjawiska tgczenia $wiata internetowych celebrytéw
ze Swiatem cyfrowych istot, a gtdbwnym jego tematem jest zagadnienie wirtualnych
influencerow (virtual influencers). Interesujg mnie przy tym ich poczatki, rozumie-
nie, inspiracje dlaich powstania i projekty, ktore odniosty sukces, wkraczajac w prze-
strzefn medidéw spoteczno$ciowych. Wirtualni ludzie zdobywajacy stawe w pop-
kulturze sa zjawiskiem stosunkowo nowym, jednak mozna juz wytoni¢ znaczace
dla ich rozwoju przyktady. Rozszerzajg oni tym samym koncepcje sztucznego czto-
wieka, ktérego figura zdaje sie jedna z kluczowych postaci wspoétczesnej kultury.
Reprezentacje i realizacje artificial human zmieniaty sie z biegiem lat i ksztattowaty
nasze rozumienie Swiata i podej$cie do nich samych, ale réwniez to, jak definiuje-
my cztowieczenstwo i samych siebie. W $wiecie zdominowanym przez sie¢ byty te
ewoluuja poza granice metalicznego, sztucznego ciata i zmieniaja sie, w moim od-
czuciu, w wirtualnego cztowieka wtasnie. Co wiecej, to z cztowiekiem wirtualnym
spotykamy sie cze$ciej. Dzieki wirtualnej przestrzeni pozwalajgcej mu na przeby-
wanie w wielu miejscach naraz, nie potrzebuje on robotycznego ciata, by zaistnie¢,
co zdecydowanie poszerza jego uzycie. Najprostszym przyktadem wirtualnych ludzi
moga by¢ chatboty, ale uzywani sa oni takze w produkcjach filmowych, w sektorze
edukacyjnym czy w popkulturze.

Artykut ma wiec udzieli¢ odpowiedzi pytanie o charakterystyke dzisiejszego
wirtualnego influencera. Jakie znamy obecnie ich przyktady, jak wygladajg ich re-
prezentacje, aktywnos$¢ i odbiér? Aby udzieli¢ odpowiedzi, postuze sie przyktadem
Miqueli oraz wirtualnych ludzi stworzonych przez Aww Inc. Analizie poddam dzia-
talno$¢ poszczegélnych influenceréw w sieci oraz artykuty rozwazajgce ich popu-
larno$¢. W przypadku Aww Inc. swoje obserwacje skupie gtéwnie na ich pierwszym
wirtualnym cztowieku, ktéry nazywa sie imma. Badajac profile virtual influencers,
skoncentruje sie na ich uderzajacym podobienstwie do zywych ludzi i na komenta-
rzach anglojezycznych, ktére odnoszg sie do pytan o realnos¢ bytéw. Podsumowujac
ich odbior, chce zwrdci¢ uwage na to, jak odbiorcy tresci radza sobie z nazywaniem
i rozumieniem wirtualnych idoli, poniewaz, jak pokazuja wypowiedzi zamieszczane
pod postami, pojecia, ktéorymi postuguje sie w tekscie, s niezwykle rzadko uzywane.
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Wirtualni idole

Poczatki fascynacji antropomorfizacjg obiektu i nadawania mu miana stworzo-
nego przez ludzi siegaja juz starozytnych greckich mitéw; z biegiem czasu 6w obiekt
zmieniat sie z cztowieka ulepionego z gliny w cztowieka skonstruowanego ze stali
czy wreszcie w cztowieka wykreowanego z komputerowych danych. Teksty kultu-
ry pokazuja, Ze reprezentacje sztucznych ludzi potrafig wiele powiedzie¢ o epoce,
lekach i zainteresowaniach zyjacych wtedy ludzi. W zachodnich tekstach mys$le-
nie o sztucznym cztowieku (i dalej robocie) kreowaty postaci wyrzezbionej przez
Pigmaliona Galatei, ulepionego z gliny Golema czy potwora doktora Frankensteina
(zob. Konefat 2013; Radkowska-Walkowicz 2008). Istotne dla wspoétczesnej wizji
sztucznego cztowieka sg réwniez ich dwudziestowieczne reprezentacje, zaczynajac
od robotéw w dramacie R.U.R autorstwa Karela Capka z 1920 roku, gdzie s3 one
kreowane jako stuzba i buntownicy. Dalej w historii mozemy znalez¢ przyktady
sztucznych ludzi w wielu seriach filmowych, mozna by wymieni¢ zaczynajace owe
cykle dzieta takie jak: Gwiezdne wojny, czes¢ IV: Nowa nadzieja (Star Wars. Episode
IV - A New Hope, rez. George Lucas, 1977), Terminator (The Terminator, rez. James
Cameron, 1984), towca androidéw (Blade Runner, rez. Ridley Scott, 1982), Matrix
(The Matrix, rez. Lilly Wachowski i Lana Wachowski, 1999). Proponujg one wiele
obrazéw sztucznego cztowieka, stworzonego na wieksze lub mniejsze podobien-
stwo do ludzi i wykreowanego na zloczynce lub obronce. Najczesciej powielaja
wiec schematy myslenia o cztowieku sztucznym jako o obcym, lalce, monstrum czy
sobowtdrze (Wojciechowski 2013). Samo wiec nazewnictwo jest negatywnie na-
cechowane i sprawia, ze w dyskusjach nad fikcyjnymi badz realnymi przyktadami
artificial humans przygladamy sie im z obawa. Dodatkowo mozna stwierdzi¢, ze
wszelkie ich przyktady majg nizszy status niz ci, ktérzy powotali je do ,zycia”. Nic
wiec dziwnego, Ze te zakorzenione w kulturze obrazy sprawiajg, ze ludzkos$¢ boi sie
technologii bedacej zbyt wierna kopia kazdego z nas. Mimo to zaréwno w $wiatach
fikcyjnych, jak i w $wiecie rzeczywistym nie odchodzimy od tego tematu i szukamy
drogi do stworzenia ludzkiego odwzorowania.

Dzi$ sztuczny cztowiek idzie o krok dalej i w $wiecie zdominowanym przez sie¢
staje sie cztowiekiem wirtualnym, przez co mozemy rozumie¢ program komputero-
wy zachowujacy sie jak cztowiek (Burden, Savin-Baden 2019). Jak wskazujg Nadia
Magnenat-Thalmann i Daniel Thalmann, w wypadku virtual humans

[w]azna kwestig symulacji jest wiarygodno$¢ poszczegélnych Wirtualnych Ludzi; kto-
rzy powinni zachowywac sie jak prawdziwi ludzie, wtaczajac w to zdolnosci takie jak:
percepcja, rozumienie i generowanie jezyka, emocje, zachowania zorientowane na cel,
reaktywno$¢ na otoczenie, w tym innych Wirtualnych Ludzi, pamie¢, wnioskowanie, wy-
glad mysli i osobowo$¢, interakcje interpersonalne, umiejetnosci spoteczne i by¢ moze
inne (Magnenat-Thalmann, Thalmann 2004: 2).

Aby jednak zrozumie¢ omawiany przeze mnie fenomen wirtualnych influen-
ceréw, nalezy siegna¢ po szerszy kontekst, czyli pojecie wirtualnych idoli / cele-
brytow (virtual idols / celebrities), bytow bedacych potaczeniem wirtualnego czto-
wieka i idola. Okresli¢ ich mozna réwniez mianem generowanych komputerowo
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medialnych gwiazd (Black 2008; Black 2006). Cho¢ w kulturze krajéw zachodnich
moga by¢ uznawani za mniej znanych, ich reprezentanci podbijaja rynek popkultury
i serca fan6w na catym swiecie. Pierwsi wirtualni idole zaczeli pojawiac¢ sie i zdoby-
wac popularno$¢ w krajach azjatyckich. Nie powinno to dziwi¢, wzigwszy pod uwa-
ge, ze reprezentacje sztucznych ludzi w kulturze azjatyckiej (japonskiej w szczegol-
nosci) sg bardziej przyjazne niz przedstawienia zachodnie (przyktadem moze by¢
postac Astro Boya, ktéry pojawit sie w mandze autorstwa Osamu Tezuki), a Japonia
jest rowniez pionierem w tworzeniu robotéw wchodzacych w interakcje z cztowie-
kiem - robotéw spotecznych (takich jak piesek Aibo, humanoidalne Qrio i Asimo
czy foczka Paro) (MacDorman 2009; Bartneck 2007; Kaplan 2004). Réwniez w pro-
dukcji wirtualnych idoli kraj ten wysunat sie na prowadzenie z pierwszymi prébami
podbicia popkultury przez cyfrowe gwiazdy. Ich poczatki mozemy wigzaé z checia
poszukiwania nowosci, checia zwiekszenia kontroli nad gwiazda czy jako stworze-
nie kontynuacji w modelu ,produkcji” idoli. Fenomen ten siega roku 1996 i wigze sie
z debiutem wirtualnej idolki Kyoko Date (Wolff, bdw wdirewolff.com). Co ciekawe,
w tym samym roku wydana zostata ksigzka Idoru Williama Gibsona, w ktérej poja-
wia sie relacja cztowieka z wirtualng gwiazdg'. Jednak najwieksze zainteresowanie
zaréwno badaczy, ktérzy pochylili sie nad wirtualnymi idolami, jak i potencjalnych
fanéw przykuwaja vocaloidy z Hatsune Miku na czele.

Hatsune Miku to vocaloid stworzony przez Crypton Future Media (CFM). Jest
znana na skale $§wiatowa, wystepowata w reklamach, na przyktad Google Chrome
czy Toyoty. Pojawita sie nawet na polskim gruncie - jako projekt Panstwowego
Muzeum Etnograficznego w Warszawie, ubrana w polski stréj ludowy $piewata lu-
dowa piosenke (Hatsune Miku, bdw ethnomuseum.pl). Kariere wirtualnego idola
rozszerza o koncerty, na ktoérych pojawiajg sie thumy fanéw. Hatsune Miku od lat
wystepuje w postaci hologramu, ktory staje sie jej ciatem na scenie czy podczas
cyklicznych $wiatowych ekspozycji Miku Expo. Jak zauwaza Ka Yan Lam, fenomen
Hatsune ogarnat caty $wiat, gdy fani zaczeli dzieli¢ sie swoimi kreacjami w interne-
cie, zwtlaszcza na japonskiej stronie Nico Nico Doga (obecnie Niconico). Fani tworza
wiec wlasng muzyke, oddajaca ich zainteresowania i wartosci, wymieniajg sie mate-
riatami, dzieki czemu powstaje wiele reprodukcji (Ka Yan Lam, 2016: 1108-1109).
Hatsune dziata wiec jako wirtualny idol dzieki swoim fanom i praktykom fanow-
skim umozliwianym przez CFM, a jej posta¢ do dzisiaj przycigga ogromnag liczbe
odbiorcow.

Przyktad Hatsune Miku uswiadamia, ze wirtualni idole mogg zaistnie¢ w kul-
turze i miec rzesze aktywnie dziatajacych wielbicieli. Fani bez wzgledu na to, czy
gwiazda jest biologicznie uciele$niona czy nie, podejmuja takie same praktyki. Nie
powinno to dziwi¢, jesli przyjmiemy réwniez, ze wirtualni idole sg zaréwno wirtual-
nymi bytami, jak i medialnymi tekstami kultury, co da¢ moze jeszcze szersze pole do
zrozumienia ich fenomenu. Mimo iz zdawac¢ by sie mogto, ze publiczno$¢ wschod-
nia jest bardziej sktonna do przyjecia takich bytéw, wtasnie dzieki swojej dtuzszej

! Autor przedstawia nie tylko wirtualng gwiazde, ale réwniez zwigzek pomiedzy nia
a cztowiekiem. Znajac jednak przyktady z rzeczywistosci (np. Slub Hatsune Miku czy $lub
uzytkownika Sall9000 i bohaterki gry Nene Anegasaki), wirtualni idole stawiaja kolejne pyta-
nia odnos$nie do praktyk zwigzanych z ich istnieniem.
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praktyce i obcowaniu ze sztucznymi ludZmi, takze w krajach zachodnich nie brakuje
fanéw wirtualnych idoli. Wspomniane Miku Expo odbywa sie nie tylko na terenach
Azji, ale réwniez Europy czy Ameryki Péinocnej, gdzie ttumnie spotykajg sie fani
vocaloidu.

Wirtualni influencerzy

Stowo ,influencer” w dzisiejszych czasach nalezy do tych bardziej znanych i cze-
sto uzywanych. Influencer6w spotka¢ mozemy praktycznie w kazdym zakatku sieci,
a oni sami nierzadko stajg sie bardziej rozpoznawalni niz gwiazdy filmu czy muzy-
ki. Dzi$§ w potocznym rozumieniu pojecie to utozsamiamy z osobg, ktéra ma wielu
obserwujacych na portalach spotecznos$ciowych. Szczegétowe okreslenia sg zalez-
ne od wykorzystywanej platformy lub od tematyki, ktérg dana osoba sie zajmuje.
[ tak na Instagramie mamy instagrameréw, na TikToku - tiktokerédw, na YouTubie -
youtuberéw, i tym podobne. Stownik jezyka polskiego PWN z kolei podaje, Ze influ-
encer to ,0soba, ktéra zdobyta popularnos$¢ w internecie i korzysta ze swojej stawy,
wptywajac na swoich widzéw/czytelnikéw, ich Swiatopoglad, gust, etc.” (Influencer,
Stownik jezyka polskiego PWN). Bycie influencerem stato sie na tyle popularne, ze
staje sie odpowiedzig na pytanie: ,Kim chcesz zosta¢ w przysztosci?”. Mtodziez widzi
w influencerach swoich idoli, a marki niejednokrotnie podejmuja z nimi wspotpra-
ce w celu wiekszych zasiegéw marketingowych. To rowniez na nich wspétcze$nie
zwraca sie uwage w rozmowach o sieci, poniewaz generuja nie tylko nowe praktyki
wykorzystywania mediéw, ale wszelkie trendy pochtaniane przez internautow.

Crystal Abidin, przygladajac sie stawie w sieci, przywotuje historie interneto-
wego celebrytyzmu z perspektywy anglocentrycznej. Jak zauwaza, historia ta wy-
glada inaczej w réznych cze$ciach Swiata i jest ksztalttowana przez odmienne normy
kulturowe, praktyki spoteczne zwigzane z mediami oraz struktury technologiczne
(Abidin 2018: 2), co pocigga za soba zréznicowanie terminologiczne. Za autorka
zostane przy nazewnictwie anglocentrycznym, poniewaz wydaje mi sie ono naj-
bardziej powszechne w miedzynarodowych mediach spotecznos$ciowych. Abidin,
rozwazajac zagadnienie stawy online, dochodzi do influenceréw, ktérych widzi jako
elitarng grupe internetowych celebrytéw. Wedtug niej sa to osoby, ktore swoja sta-
we przeksztatcily w marke osobistg i biznes (Abidin 2018: 71). Zauwaza ona réw-
niez, ze

[s]tanowig oni krytyczng forme internetowej gwiazdy, biorac pod uwage ich zdolno$¢

do przyciagania i utrzymywania znacznej liczby oséb na ich platformach spoteczno-

Sciowych, poprzez produkcje wysoce angazujacych i spersonalizowanych tresci, kté-

re mogga by¢ wykorzystywane jako nosnik informacji w celu wzmocnienia przekazu

(Abidin 2018: 71).

Mysle, Ze nie ma jednej definicji pojecia influencera, zas wspdlnym mianow-
nikiem réznych sposobéw jego rozumienia jest skupienie na osobach, ktére maja
szeroki rozgtos i wptyw na innych, dziatajg w mediach spotecznos$ciowych i buduja
w nich swojg marke osobista.
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Wirtualni influencerzy, nad ktérymi pochylam sie w artykule, sa wiec potacze-
niem wirtualnego cztowieka i gwiazdy internetu, przy czym rozszerzajg te zagadnie-
nia o kolejne pole, w ktéorym moga dziataé. Jednoczes$nie nie s3 to ludzcy celebryci
dziatajacy w swiecie wirtualnym?. Dobrym miejscem na zapoznanie sie z wirtualny-
mi influencerami jest zatozona przez Christophera Traversa strona virtualhumans.
org. Podana tam definicja brzmi: ,[w]irtualny influencer to cyfrowa posta¢ stwo-
rzona w komputerowym programie graficznym, ktéra obdarzono osobowoscia, de-
finiowang przez pierwszoosobowe spojrzenie na Swiat, i udostepniono na platfor-
mach medialnych w celu wywarcia wptywu” (Travers 2020, virtualhumans.org).

Wiekszo$¢ wirtualnych influenceré6w tworzona jest przez firmy amerykanskie
i dalekowschodnie, ale nie brakuje i europejskich przyktadéw. Do najbardziej zna-
nych vinfluencers zalicza sie stworzona przez firme Brud Miquele, ktéra przedstawie
w dalszej cze$ci pracy, oraz pochodzacych z tej samej firmy Bermude (@bermuda-
isbae) i Blawko (@blawko22). Duza popularno$¢ zdobywaja wirtualni ludzie stwo-
rzeni przez Aww Inc., o ktérych réwniez bede pisa¢. Popularna jest Shudu (@shu-
du.gram), pierwsza wirtualna supermodelka, czy pochodzaca z Korei Potudniowej
Rozy Oh (@rozy.gram). A to tylko kilkoro z rzeszy mnozacych sie w ostatnich
dwéch-trzech latach wirtualnych ludzi w mediach spotecznosciowych, a konkret-
niej na Instagramie, dlatego tez w artykule podaje ich konta na tej platformie. Jednak
Instagram nie jest jedynym miejscem, w ktérym mozemy ich znalez¢. Wspomniana
Shudu zainspirowata powstanie pierwszej na Swiecie cyfrowej agencji modelingu -
The Diigitals. Jeszcze inng gatezig dziatalnos$ci virtual humans beda wirtualni youtu-
berzy - VTubers, ktérych z pewnos$ciag powinno sie uwzglednia¢ we wspotczesnych
rozmowach o tej platformie, jak i o platformie streamingowej Twitch. Na Twitchu
ogromng popularnos$¢ zdobywa CodeMiko, a na YouTubie niezmiennie popularna
jest Kizuna Al. Przyktadéw jest mnostwo, a sztuczne byty zdaja sie pojawia¢ w kaz-
dej dziedzinie, w ktorej wykazac sie mogt cztowiek. Co wiecej, mimo iz w swoim teks-
cie skupiam sie na wirtualnych influencerach bedacych ludzka reprezentacjg, ist-
nieja réwniez przyktady influenceréw zwierzecych (GEICO Gecko @thegeicogecko
czy Bee Influencer @bee_nfluencer).

Wirtualni influencerzy pochodza z wielu miejsc na $wiecie i majg zr6znicowane
reprezentacje, dlatego dalej opisywane przeze mnie przyktady zostaly wybrane tak,
by zobrazowa¢ odmienne do nich podejscie. Ich powstawaniu przygladaja sie mar-
ki, ktore znalazty w nich nowy sposéb reklamowania samych siebie. Jednocze$nie
ich pojawienie sie rodzi wiele pytan odnosnie do etycznosci ich dziatania i uzycia,
jak i watpliwo$ci zwigzanych z sama pozycja influencera. Z pewnos$cig minimalizuja
ryzyko ludzkiego btedu czy skandalu. Dodatkowo jako ,nowo$¢” przykuwajg uwage
i wywotujg burzliwe dyskusje zwigzane z pojawiajacymi sie wraz z nimi pytaniami
o przyszto$¢ $wiata. Ich obecno$¢ wprowadza nowy rodzaj konkurencji na rynku -
juz nie tylko ludzcy influencerzy i modele ,mierzg sie” ze sobg, ale do rywalizacji
dotaczaja byty wirtualne, ktoére niejednokrotnie - jak pokaza analizowane nizej

2 Co warto zaznaczy¢, poniewaz inaczej kazdego celebryte w sieci moglibySmy tak
nazywac.
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przyktady - z walki tej wychodza zwyciesko. Obecnie jednak sg oni raczej urozmai-
ceniem anizeli powazng konkurencja dla zywych celebrytow.

Przygladajac sie wirtualnym influencerom, mozna natkng¢ sie na pytanie: czy
nie tylko ludziom przypisana jest mozliwos¢ zdobycia stawy? Z odpowiedzig zdaje
sie przychodzi¢ Alice E. Marwick, ktéra w swoim tekscie Miquele rozpatruje jako
mikrocelebrytke. Jak pisze:

[...] mikrocelebrytyzm to praktyka; to co$, co sie robi, sposéb na zaprezentowanie siebie
w sieci i odnoszenie sie do innych, niezaleznie od tego, ile ludzi tak naprawde to ogla-
da. Moze to sugerowac, ze mikrocelebrytyzm moze by¢ praktykowany przez kazdego,
amoze nawet przez kazda rzecz (Marwick 2019: 162).

Potwierdzaja to chociazby redakcje , Time’a” i ,Forbes Poland”. Miquela w 2018
roku znalazla sie na licie , 25 najbardziej wptywowych ludzi w internecie” stworzo-
nej przez ,Time'a”, gdzie pojawita sie wéréd wielu wptywowych oséb od lat beda-
cych influencerami i celebrytami (Time Staff 2018, time.com). Tym samym mozna
powiedzie¢, Ze jej sztuczna osoba ,zabrata” miejsce na liscie zywym ludziom - jak
niegdy$ maszyny zabraty prace ludziom w fabrykach. Z kolei przedstawicielka
Aww Inc. - imma - zostata wybrana jako jedna ze ,100 Kobiet Roku 2020” przez
,Forbes Women”, publikowany przez Forbes Poland, znajdujac sie na lisScie wsrod
liderek, dziataczek, artystek, badaczek i sportsmenek (aww.tokyo 2020a). Odbior
tego rodzaju informacji jest rézny i jak widzimy w angielskich komentarzach przy
poscie na profilu immy, znajduja sie tacy, ktorzy jej gratuluja, ale i ci, ktérzy podkres-
lajg, Ze nie jest cztowiekiem i nie powinna zosta¢ wybrana (@imma.gram, post z 28
grudnia 2020).

Miquela

Jedna z najstarszych i najbardziej popularnych wirtualnych influencerek jest
brazylijsko-amerykanska nastolatka Miquela Sousa, ktérg na Instagramie mozemy
znalez¢ jako @lilmiquela. W chwili pisania niniejszego tekstu ma ona trzy miliony
obserwujacych na Instagramie, ponad 30 tysiecy na Twitterze i 200 tysiecy stucha-
czy miesiecznie na Spotify. Bez watpienia jest przyktadem wieloplatformowej influ-
encerki, ktéra ma ogromny zasieg i rzesze fanow. Jej powstanie datuje sie na 2016
rok. Jak sama moéwi, jest ,dziewietnastoletnim robotem mieszkajagcym w LA, two-
rzacym muzyke” (Miquela, youtube.com). Publikuje na wyzej wymienionych plat-
formach, nagrywa piosenki, udziela wywiad6w, bierze udziat w wielu kampaniach
marketingowych, tworzy swoj wiasny program na Snapchacie, nagrywa filmiki na
YouTubie i TikToku, zatozyta dla swoich fanéw kanat na Discordzie. Jej dziatalno$¢
jest szeroka i tatwo definiowana w kategorii mikrocelebryty / celebryty interneto-
wego. Dodatkowo bierze udziat w kampaniach znanych marek - wspétpracowata na
przyktad z MINI Electric (mini.com).

Miquela zostata powotana ,do zycia” przez firme Brud i jej zatozycieli - Sare
DeCou i Trevora McFedriesa. Marwick zauwaza, ze Miquela pokazuje dwie zmia-
ny w mediach spotecznosciowych majace wptyw na studia nad mikrocelebrytami:
po pierwsze, rozwdj branzy influencerskiej, po drugie, pojawienie sie algorytmoéow
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jako kluczowego czynnika, ktory silnie wptywa na popularno$c¢ i rozpoznawalnosé.
To wtasnie one nadajg jednym twoércom priorytet, a innych czynig niewidzialnymi
(Marwick 2019: 162-163), przez co ksztattujg stawe.

Taylor C. Black zauwaza, ze kariere Miqueli podzieli¢ mozemy na trzy okre-
sy. W latach 2016-2018 byta ona wschodzacg influencerky, wykorzystujaca znane
wzorce postow, ktdrych gtéwna tematyka byty moda i street fashion. W tym okre-
sie, mimo spekulacji odbiorcéw, nie zostata przedstawiona zadna informacja o jej
»pochodzeniu”. W 2018 roku Miquela zostata zhakowana i na jaw wyszta jej natura
wirtualnego bytu. Obecnie za$ nie ukrywa swojego pochodzenia, nadal powiela zna-
ne wzorce, aktywnie dziata i pokazuje przezywanie najlepszych lat swojego zycia
(Black 2019: 46-48).

Marwick zauwaza, ze Brud, kierujac Miquelg, opowiada historie podobna do
znanych tropéw science fiction, gdzie samoswiadomy android buntuje sie przeciw-
ko swoim twdércom (Marwick 2019: 162). Widac¢ to byto zwtaszcza po incydencie
w 2018 roku, gdy konto Miqueli przejeta wspomniana juz Bermuda. Nie wiadomo
byto jednak, ze pochodzi ona z tego samego studia. Bermuda ,wyczyscita” przejete
konto i nazwata Miquele ,fatszywa osobg”, stawiajgc jej ultimatum - Sousa musi wy-
jawi¢ Swiatu prawde, inaczej konta nie odzyska (Petrarca, thecut.com). Nie ma ofi-
cjalnych informacji, jak doszto do zhakowania, ale domysla¢ sie mozemy, ze byto to
celowe dziatanie zaprojektowane przez twércéw. Miquela po zaj$ciu opublikowata
post, w ktéorym wyznata, ze nie jest cztowiekiem. Podkreslata takze, ze sama byta
oszukiwana przez ludzi, ktérych miata za swoja rodzine, przyjmujac role zranionej
nastolatki (@lilmiquela, post z 19 kwietnia 2018). Przejawia sie w tym zachowaniu
samos$wiadomos¢ i bunt, o ktérym pisata Marwick. Z perspektywy czasu mysle, ze
mozna uzna¢, ze historia w ten sposéb opowiedziana przez Brud dodata wirtual-
nej influencerce autentycznosci, zwtaszcza biorac pod uwage, ze nadal nie do korica
wiadomo, jak powstaje. Ben Robinson zauwaza, ze Brud jest niezwykle skryta, jesli
chodzi o projekt, co nie zmienia faktu, ze Miquela, jej tozsamo$¢ i historia maja zna-
czacy wpltyw na kulture, co pokazuja rzesze jej obserwatoré6w (Robinson 2020: 2).

Problem transparentnosci i autentycznosci zdaje sie rodzic¢ najwiecej pytan, za-
réwno u zainteresowanych tematem, jak i u odbiorcéw wirtualnych ludzi. Im lepsze
upodobnienie do cztowieka, tym wiecej stawia¢ mozna pytan zwigzanych z praw-
dziwym pochodzeniem danego bytu. Przegladajac profil Miqueli, mozemy mie¢
wrazenie, Ze jest to profil zyjacej osoby, nie tylko z uwagi na jej wrecz idealnie do-
pracowany wyglad. Miquela regularnie wstawia posty i stories, widzimy ja na zdje-
ciach z innymi wirtualnymi lub realnymi ludZmi. Na stories niejednokrotnie poka-
zuje zdjecia i filmiki z r6znych miejsc, ktére ,,odwiedza”. Dla przyktadu, w zapisanej
relacji LIFE RN @ ¢) mozemy zobaczy¢ wycieczke Miqueli na basen i do sklepu z ko-
stiumami, a wérdéd postéw mozemy znaleZ¢ jej zdjecia ptywajacej w stroju syreny,
ktdre sg niejako odpowiedzig na opisane wczesniej relacje. Omawiana influencerka
angazuje sie w wiele aktywistycznych dziatan, rozmawia z fanami, pisze ciekawe
opisy do fotografii. Na filmikach na stories nie wida¢, by byta ona ,sztuczna”, a i na
niektdrych zdjeciach do ztudzenia przypomina realnego cztowieka. Na Instagramie
jej tworcow widzimy posty przedstawiajace tworzenie jej modelu 3D, ale i stories,
w ktérych widzimy Miquele stojaca w kostiumie do motion capture. Teledyski czy
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reklamy, w ktérych bierze udzial, ukazuja ja w towarzystwie zywych ludzi, tak samo
jak sesje i wywiady. Cata jej dziatalno$¢ daje ztudzenie, ze Miquela jest taka jak my
wszyscy. Jak zauwaza Aleks Eror, przegladajac jej profil, z tatwos$cia okresli¢ moze-
my ja jako influencerke, poniewaz jej zachowanie w sieci jest szablonowe, wyko-
rzystuje dobrze nam znane wzorce, pozy i zaprojektowang persone. Eror podkre-
$la rowniez, ze zamiast kategorii cyfrowo wykreowanego obrazu mozemy Miquele
okresli¢ jako komputerowo zmodyfikowang, poniewaz jej obraz naktadany jest na
zdjecie zrobione w prawdziwym Swiecie (Eror, highsnobiety.com).

Posta¢ Miqueli moze prowadzi¢ do pewnych kontrowersji, cho¢ niektdre z po-
jawiajacych sie problemdw majg miejsce i w Swiecie zywych inflenceréw. Jednym
z nich jest jej ontologiczny status. Miquela (i inni jej podobni) nie istnieje fizycznie,
ale jej tozsamos¢ jest zywa w sieci i w relacjach z odbiorcami (Robinson 2020: 3).
Pokazuje to wytworzony wokét niej fandom, ktéry powiela typowe praktyki i gro-
madzi sie réwniez na specjalnie stworzonym serwerze na Discordzie, skupiajacym
ponad dwa tysigce cztonkéw. Tak jak wczesniej pisatam, jej historia jest ciagta, co
tylko dodaje jej ,autentycznosci”. Mozna réwniez pokusic sie o stwierdzenie, Ze jej
obecnos$¢ online jest tak samo autentyczna jak obecno$¢ gwiazd i influencerdw, kto-
rzy przeciez rowniez ksztattujg swoja wirtualng tozsamosc.

Kolejny z problemoéw, jaki wirtualni influencerzy moga uwidoczni¢, ma cha-
rakter etyczny. Platformy nie oferuja obecnie zadnych procedur, ktére pozwolityby
rozrozni¢ byty wirtualne i realnych ludzi. Co wiecej, Miquela korzysta z konta zwe-
ryfikowanego, wiec Instagram (czy inne aplikacje) potwierdzajg jej autentycznosc¢.
Jak mozemy przeczytac na stronie serwisu, weryfikacja jest mozliwa tylko w wypad-
ku kont autentycznych, prowadzonych przez osobe lub organizacje / firme nalezace
do prowadzacego je podmiotu czy reprezentujace znang osobe, marke lub podmiot
(help.instagram.com). Pojawia sie réwniez pytanie o to, kto jest odpowiedzialny za
dziatania Miqueli, poniewaz nie jest do konca jasne, w jaki spos6b wirtualni influen-
cerzy moga zosta¢ pociggnieci do odpowiedzialnosci. Oczywiscie obecnie odpowie-
dzialni za wszystko zdaja sie twércy, ktdrzy mimo Ze nie jest to jasno powiedziane,
wstawiajg posty i komunikujg sie z publicznoscia. Jednak w przysztos$ci mozliwe jest,
ze vinfluencers beda w petni autonomiczni. Robinson twierdzi, Ze transparentnos¢
i etyczno$c¢ projektow jest problemem praktycznym, ktéry sprowadza sie do pozna-
nia deweloperéw i kryjacych sie za ich dziataniami intencji (Robinson 2020: 5).

Aww Inc.

Aww Inc. jest japonska firma tworzaca wirtualnych ludzi. Jej przedstawiciele
wierza, ze virtual humans moga zmieni¢ $wiat, a ich misja jest stworzenie koncepciji,
ktére moga sie stac czescia kultury (aww.tokyo). Przedsiebiorstwo moze pochwalié
sie takimi vinfluecerami jak imma (@imma.gram) i jej brat plusticboy / Zinn (@
plusticboy), Ria (@ria_ria_tokyo), ella (@ella.imagination) czy Asu (@asuu.gram),
ale nie konczy na nich swojej dziatalnos$ci. Aww Inc. zdaje sobie idealnie sprawe
z mozliwosci, jakie moga przynie$¢ wirtualni ludzie, i udostepnia tresci zaréwno
w jezyku japonskim, jak i angielskim. Stworzone przez firme CG ModelingCafe awa-
tary wygladaja niezwykle realistycznie. Ich obrazy powstaja poprzez transpozycje
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animowanej gtowy w 3D na zywe ciato i tto, co jednak jest widoczne, zachowane za-
tem zostaje poczucie petnego realnego bytu (Asia trend, asiatrend.org). Ich biografie
na Instagramie zawieraja informacje o ich wirtualnosci, nie jest wiec ona ukrywana
przed publicznos$cia. W odréznieniu od Brud Aww Inc. wydaje sie bardziej transpa-
rentna w tym, co robi, cho¢ nie zdradza catego twdrczego procesu, a jej Instagram
przypomina konto agencji czy wytwoérni reklamujacej swoich podopiecznych.

imma byta pierwsza vinfluencerka firmy, jest rowniez najpopularniejsza z nich.
Jej imie odnosi sie do japonskiego stowa ima, czyli ,teraz”. Jak czytamy na stronie
Aww Inc,, jest ona pierwszg japonska wirtualng modelka, o ktérej trudno powie-
dzie¢, ze jest wirtualna. Tworcy podkreslaja rdwniez, ze zostata wybrana jako ,New
100 Talent to Watch” przez Japan Economics Entertainment. Jej wizerunek mo-
zemy znalez¢ w wielu magazynach, w telewizji i w internecie (imma, aww.tokyo).
Tak jak inni przedstawiciele wirtualnych ludzi pochodzacych z Aww Inc. i nie tylko
imma posiada konta w mediach spoteczno$ciowych. Ma ich réwniez najwiecej z ca-
tej piatki: obserwowac ja mozemy na Instagramie, Twitterze, Facebooku i TikToku,
a oproécz tego podbija azjatycka publiczno$¢ na Weibo czy Douyin (chinska wersja
TikToka). Znajdziemy jg réwniez w aplikacji Zepeto, w ktdrej uzytkownik tworzy
wlasnego awatara, eksploruje wirtualny swiat i moze kontaktowac sie ze znajomy-
mi. Co wiecej, imma umozliwita graczom Animal Crossing: New Horizons (Nintendo,
2020) zwiedzenie jej przestrzeni gry, w ktorej zamieszczono réwniez wystawe
stworzong we wspotpracy z PERROTIN TOKYO (aww.tokyo 2020Db).

Oprocz szerokiej dziatalnosci w internecie imma sprawdza sie jako modelka.
Jednym z jej ostatnich dokonan byta wspétpraca z IKEA Japan. Projekt nazywat
sie IKEA Harajuku with imma i zostat stworzony przez Wieden+Kennedy w Tokio.
W jego ramach stworzono vinfluencerce dom w prawdziwym $wiecie. Znajdowat
sie on w sklepie w Harajuku i taczyt fizyczng przestrzen handlowa z ekranami LED,
tworzac wrazenie prawdziwej obecno$ci immy na ekspozycji. Nie tylko mozna byto
zobaczy¢ instalacje na zywo, ale rowniez wszelkie relacje, zdjecia i filmiki publiko-
wane w social mediach immy. Reklama miata przyciggna¢ mtodych dorostych miesz-
kajacych w matych mieszkaniach, do ktérych IKEA wczesniej nie przemawiata. Jej
znaczenie wzrastato poprzez nawigzanie do pandemii - szcze$liwe domowe zycie
immy miato odwzorowywac zycie kazdego z nas, a nawet do takiego inspirowac.
Instalacja byta aktywna przez trzy dni (workshowcase.net). Reklama z udziatem
vinfluencerki zostata nominowana do The Webby Awards w kategorii Advertising,
Media & PR - Individual, Augmented Reality.

Analizujac komentarze pod zdjeciami promocyjnymi instalacji IKEA, mozna
zauwazy¢ powtarzajace sie pytania o realno$¢ rézowowtlosej instagramerki. Nie
pojawiaja sie jednak prawie wcale reakcje zwigzane z reklamowang marka, przy-
najmniej w jezyku angielskim. Mozna by sie wiec zastanawia¢, czy wirtualni influ-
encerzy nie przykuwaja wiekszej uwagi odbiorcéw niz marki, ktére reklamuja. A za-
razem, jak juz wspominatam, wtasnie to moze by¢ gtbwna motywacja ich obecnego
uzycia. Dodatkowo vinfluencers i ich twércy ponownie stawiajg nas przed koniecz-
noscig zastanowienia sie nad tym, co jest prawdziwe, a co falszywe, i czy wirtual-
nos$¢ moze sie sta¢ naszg nowa prawda. Zwracajg na to uwage imma i artysci, ktorzy
stworzyli wystawe immaten w Diesel Art Gallery w Tokio. Artysci i kuratorzy zadaja
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w niej pytanie o to, jak my, ludzie, decydujemy, co jest prawdziwe, a co fatszywe,
i czy wtasdnie wirtualnego $wiata nie zaczynamy uznawac za ten prawdziwy (imma-
ten,diesel.co.jp). Skoro wiec powstaty nawet dzieta sztuki inspirowane vinfluencer-
ka, korzystajace dodatkowo z réznych form prezentacji (malarstwo, rzezba, fotogra-
fia), nie mozna przechodzi¢ obojetnie obok zmian kulturowych, jakie ze sobg niosa.
W wypadku omawianych przeze mnie przyktadéw tatwo mozemy znalez¢ informa-
cje o naturze tych bytéw. Mozna stwierdzi¢, Ze sg oni catkowicie transparentni pod
tym wzgledem, co nie zmienia faktu, ze pytania o nature wirtualnych influenceréw
pojawiaja sie pod kazdym ich zdjeciem. Tylko nieliczne komentarze okreslaja ich
jako animacje, CGI czy awatary, a jeszcze rzadziej w komentarzach spotka sie stowa
virtual human / virtual influencer.

Podsumowanie

Wirtualni influencerzy z pewnoscia sprawiaja, ze mozemy poczuc sie jak w teks-
cie z gatunku science fiction. Zagadnienia zwigzane z wirtualnymi ludZmi w popkul-
turze sa wyjatkowo obszerne i ztozone, a moéj artykut dotyka tylko cze$ci z nich.
Wybrane przyktady pokazuja, jak rézne podejscia do virtual influencers mamy na
Swiecie oraz jak bardzo zwigzane s3g one z wizjami sztucznych ludzi ksztattowanymi
przez wieki. Posta¢ Miqueli, pochodzaca z kultury Zachodu, porusza tematy hako-
wania i buntu przeciw stwoércom. Bunt sztucznego cztowieka w zachodnich tekstach
jest niemal wszechobecny, a hakowanie i zawtaszczenie konta jest strachem, ktory
kazdy z nas przezywa niemal na co dzien. Aww Inc. i stworzona przez nich imma,
bedaca przyktadem ze Wschodu, pokazuja z drugiej strony fagodne oblicze, nie two-
rzac historii rodem z filmu i dajac jasno do zrozumienia, kim sa powotani przez nich
instagramowi influencerzy.

Technologia caly czas idzie do przodu, co sprawia, Ze powstajace wirtualne
obiekty wygladaja coraz bardziej realistycznie, a to w wypadku wirtualnych ludzi
moze stwarza¢ wiele pytan i kontrowersji. Co wiecej, mozna sie zastanowi¢, czy
we wspotczesnej kulturze, w czasie, kiedy coraz istotniejsza staje sie perspektywa
posthumanistyczna, istotne jest, czy obserwowane w mediach spotecznos$ciowych
osoby ciele$nie istniejg. Mysle, ze wirtualni influencerzy nie tylko pokazuja, jak uto-
warowiony stat sie rynek aplikacji (sa w koncu stworzeni do istnienia wtasnie na
nich i niejako réwniez do generowania za ich pomoca zysku), ale réwniez jak prze-
petniony i nieprawdziwy jest ten rynek. Sg oni w nim sztucznymi ludzmi, jednak
ich sztuczno$¢ i fakt, ze wszystkie produkowane przez nich tresci zostaty specjalnie
wykreowane, nie sg ukrywane, z kolei zywi influencerzy czesto starajq ukry¢ back-
stage tworzenia postéw. Uwazam, Ze zagadnieniom zwigzanym z wirtualnymi ludz-
mi nalezy sie cze$ciej przyglada¢. W odrdznieniu od wielu uciele$nionych sztucz-
nych ludzi cztowiek wirtualny od kilku lat obecny jest wérdd internetowych praktyk
kazdego z nas. Inaczej niz jego gliniani lub metalowi poprzednicy nie budzi strachu,
nie sprawia, ze czujemy sie zagrozeni. Stawia jednak wiele pytan, nie tylko o nasze
relacje z nim, ale réwniez o praktyki w sieci. Zyjgc na styku $wiatéw realnego i wir-
tualnego, powinni$my szukac na te pytania odpowiedzi, zanim zostaniemy posta-
wieni przed faktem dokonanym.
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Streszczenie

Artykut przedstawia fenomen wirtualnych influenceréw, ktérzy zyskuja popularnos¢ dzieki
swojej aktywnosci w popkulturze i w mediach spotecznosciowych. Jego celem jest uporzad-
kowanie dotychczasowej wiedzy na ich temat. W celu zilustrowania zagadnienia za pomoca
metody studium przypadku w artykule opisana zostata instagramowa gwiazda Miquela i in-
fluencerzy z Aww Inc. Na wybranych przyktadach zaprezentowano modele i sposoby funkcjo-
nowania tych bytéw w dzisiejszych czasach.

Artificial human on the Internet. Who are virtual influencers?
Abstract

This article discusses the phenomenon of virtual influencers who gain popularity through
their activities in pop culture and social media. Its goal is to systematize existing knowledge
on the topic. In order to illustrate the issue with the usage of the case study method, the article
describes Instagram star Miquela and the influencers from Aww Inc. On selected examples
the author presents models and ways in which these entities function today.

Stowa kluczowe: wirtualny influencer, sztuczny cztowiek, influencer, media spoteczno$cio-
we, wirtualni ludzie

Key words: virtual influencer, artifical human, influencer, social media, virtual humans
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