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Smieré awatara. Kondycja cyfrowej tozsamos$ci po utracie dostepu do profilu w mediach
spoleczno$ciowych

Mateusz Janik
Problem i Cel badan

W erze, w ktorej platformy cyfrowe sg wszechobecne, tozsamosci uzytkownikow staja si¢ rozproszone
i wieloaspektowe, co rodzi pytania o znaczenie utraty dostepu do tych tozsamos$ci. Celem tych badan
jest zbadanie statusu tozsamos$ci cyfrowych po utracie dostgpu do profilu na mediach
spotecznosciowych. Zaplanowane badania zglebia koncepcje zycia, $mierci i nieSmiertelnosci w
kontekscie §ladow cyfrowych, koncentrujgc si¢ na tym, jak opuszczone profile na mediach
spoteczno$ciowych, ktore nadal funkcjonuja jako czes$¢ tozsamosci uzytkownikow, beda reprezentowad
slady osoby, nawet gdy dostep do nich nie bgdzie juz mozliwy.

Metody

Badania beda wykorzystywa¢ wieloaspektowe podejscie. Rozpoczng si¢ od analizy archiwalnych stron
internetowych za pomoca zasobow z Internet Archive, poréwnujac mozliwosci budowania profili na
platformach takich jak MySpace, Facebook, Twitter, Tumblr, Instagram i TikTok od 2000 do 2024 roku.
Analiza ta begdzie obejmowac przeglad regulaminéw mediow spoleczno$ciowych, koncentrujac si¢ na
blokadach kont i ich konsekwencjach. Materialy z pierwszego etapu badania — dostgpne w Internet
Archive strony internetowe i profile uzytkownikéw na nich obecnych — zostang poddane analizie metoda
badan dokumentow. Dodatkowo zostang przeprowadzone wywiady i warsztaty z uzytkownikami
mediow spolecznosciowych, ktorzy zarzadzaja wieloma profilami, aby zrozumie¢ ich strategie i emocje
zwigzane z utrata dostepu do kont. Wyniki tych analiz beda stanowi¢ podstawe do stworzenia gry wideo,
ktora postuzy jako artystyczna wizualizacja wynikow badan. Gra ta metaforycznie przedstawi podroz
cyfrowego bytu w stanie cyfrowego czy$éca, podkreslajac tematy tozsamos$ci cyfrowej i jej utraty.

Powdéd podjecia badan

Potrzeba tych badan wynika z braku regulacji dotyczacych kont zmartych uzytkownikéw oraz
rozwijajacej si¢ roli sztucznej inteligencji w zarzadzaniu tymi kontami. Poniewaz liczba zmartych
uzytkownikow na platformach takich jak Facebook ma przekroczy¢ liczbe aktywnych uzytkownikow,
kluczowe bedzie zrozumienie konsekwencji opuszczonych profili, zablokowanych/zawieszonych kont
i pozostawionych §ladow cyfrowych (digital footprint). Badania te beda odnosi¢ si¢ do zaktocenia
statusu osob, ktéore nie mogag kontrolowa¢ swoich $ladow cyfrowych. Jego celem bedzie
udokumentowanie i odpowiedz na te zmiany, przyczyniajac si¢ do rozwoju dziedzin sztuki nowych
mediow, internet studies 1 game studies, dostarczajac wglad w zlozono$¢ tozsamosci cyfrowej w
nowoczesnym §wiecie.

Spodziewane wyniki

Oczekuje sig, ze badania te zwicksza zrozumienie tozsamosci cyfrowej i jej fragmentacji z powodu
utraty dostgpu do profili na mediach spoteczno$ciowych. Wyniki beda wizualizowane w formie
interaktywnej gry wideo, prezentowanej na wystawie solowej 1 udostepnionej online. Gra,
zaprojektowana przy uzyciu Unreal Engine, zapewni metaforyczng eksploracje utraty tozsamosci
cyfrowej, majac na celu zwigkszenie $wiadomosci na temat zachowan online i bezpieczenstwa.
Dodatkowo, badania beda obejmowaé dokumentacje multimedialng warsztatow 1 wywiadow,
przyczyniajagc si¢ do szerszego dyskursu na temat tozsamosci cyfrowej. Ostatecznym celem bedzie
wzbogacenie badan nad zachowaniami internetowymi i promowanie nowych mediow jako poteznego
narzgdzia ekspresji tworczej i zrozumienia cyfrowego istnienia. Wyniki badan zostang uméwione w
artykule opublikowanym w wolnym dostgpie, W pierwszej kolejno$ci zostanie on zaproponowany
Artnodes, AN-ICON i INSAM Journal of Contemporary Music, Art and Technology.



