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Projekt doktorski zatytutowany Maskarady stanowi krytyczna analize wplywu platform cy-
frowych, generatywnej sztucznej inteligencji i sztucznych sieci neuronowych na wspotczesna
kulture wizualng i cyfrowa tozsamos¢. Kolejno omawia metody inzynierii behawioralnej sto-
sowane przez gigantow technologicznych, aby wplywac na nasze nawyki i uzaleznia¢ nas od
ustug i produktow. Przedstawia codzienna rzeczywistosci utkang z wirtualnego zaposredni-
czenia ludzkich aktywnosci. Analizuje mechanizmy dziatania platform cyfrowych oparte na
imperatywie wzrostu wyktadniczego sezonowo sprawozdawanego akcjonariuszom, ktére na-
ruszaja nasza prywatnos¢ zagrazajac bezpieczenstwu. Skupia si¢ na problemach takich jak in-
wigilacja, uzaleznienia i manipulowanie uzytkownikami oraz na etycznych dylematach zwia-
zanych z rozwojem sztucznej inteligencji i jej wptywie na kreowanie wizerunku i postrzega-

nie swiata.

Porusza problem obrotu danymi, tego, co si¢ z nimi dzieje, gdy juz zostang zassane przez sys-
temy technologiczne. Zostawiajac coraz wigcej sladow naszej intymnosci w postaci danych
behawioralnych i biometrycznych zasilamy wielkie modele fundamentalne tworzac modyfi-
kowalna przez algorytmy ..ground truth”. Na tej podstawie w dalszej kolejnosci metoda staty-
stycznej predykeji i optymalizowania wzoréw, generowane sa nowe wizje rzeczywistosci
sklecone ze skrawkdw naszej wirtualnej obecnosci na platformach. Generatywna sztuczna in-
teligencja, w tym duze modele jezykowe oraz uczenie maszynowe wykorzystywane do syste-
mow rozpoznawania twarzy, positkuja si¢ informacjami, ktére nawykowo, powszechnie i do-

browolnie udostgpniamy w przestrzeni Internetu.

Selfie i fotografia spolecznosciowa staly si¢ wszechobecnymi formami autoekspresji w kultu-
rze wizualnej, ksztattujac sposob, w jaki postrzegamy siebie i innych. Ta oswojona juz forma
porozumiewania si¢ moze prowadzi¢ do poczucia niepewnosci i presji, aby sprosta¢ niereali-
stycznym standardom, ale takze karmi platformy cyfrowe gargantuiczng iloscig wizerunkow,
ktore nie tylko stuza profilowaniu, tworzeniu ukierunkowanych reklam czy przewidywania
naszych przysztych zachowan, lecz sa rownoczesnie wykorzystywane w systemach rozpozna-

wania twarzy i emocji stosowanych przez organy scigania, firmy i rzady.



