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Abstract: The article explores digital identity and virtual self-presentation as commu-
nication interfaces in digital environments. Digital identity is presented as a performative
process shaped by everyday media practices and algorithmic logics. Virtual self-presenta-
tion is described as a form of media expression resulting from negotiations between users,
audiences, and platforms. Special attention is given to the concept of digital multi-envi-
ronmentality, illustrating the parallel functioning of individuals across different commu-
nicative spaces. The paper emphasizes the importance of media literacy, critical reflection,
and digital ethics in shaping contemporary subjectivity.

Abstrakt: Artykul analizuje cyfrowa tozsamos$¢ i wirtualny wizerunek jako interfejsy
komunikacyjne w §rodowiskach cyfrowych. Cyfrowa tozsamo$¢ zostata ukazana jako pro-
ces performatywny, ksztaltowany przez codzienne praktyki medialne i logike algorytmow.
Wirtualny wizerunek opisano jako ekspresje medialna, ktora powstaje w wyniku negocjacji
mie¢dzy uzytkownikiem, odbiorcami i platformami. Szczeg6lng uwage poswiecono poje-
ciu wielosrodowiskowosci cyfrowej, ilustrujacemu roéwnolegte funkcjonowanie jednostki
w réznych przestrzeniach komunikacyjnych. Artykut podkresla znaczenie kompetencji me-
dialnych, refleksji krytycznej oraz etyki cyfrowej w ksztattowaniu wspotczesnej podmio-
towosci.
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Wstep

Rewolucja cyfrowa diametralnie zmienita sposob funkcjonowania wspotcze-
snego cztowieka — swiat XXI wieku stat si¢ dostepny ,,na jeden klik”, a rytm zy-
cia ulega przyspieszeniu pod wpltywem ciaglego podlaczenia do sieci (Wobalis,
2018, s. 210). W globalnej rzeczywistosci zdominowanej przez przeptyw kapi-
tatu, wladzy i obrazow poszukiwanie tozsamosci nabiera kluczowego znaczenia
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jako zrodto sensu spolecznego (Castells, 1996: 22). Innymi stowy, w dobie cy-
frowej tozsamos¢ uzytkownikow nowych mediow staje si¢ polem redefinicji
i negocjacji — zarowno indywidualnej samoswiadomosci, jak i spotecznej roli
jednostki.

Celem niniejszego artykutu jest przedstawienie cyfrowej tozsamosci i wirtu-
alnego wizerunku w perspektywie teoretycznej i krytycznej jako funkcjonal-
nych interfejséw komunikacyjnych. W czesci teoretycznej omoéwione zostana
definicje 1 koncepcje kluczowe dla tych pojeé, zintegrowane z literaturg przed-
miotu. Przedstawiony zostanie autorski aparat pojeciowy uwzgledniajacy cyfro-
wq tozsamos$¢ jako interfejs, wirtualny wizerunek jako ekspresje medialng
oraz wieloSrodowiskowos¢ cyfrowa jako kontekst funkcjonowania jednostki.

Interfejsy funkcjonalne

Cyfrowa tozsamo$¢ i wirtualny wizerunek wytaniajg si¢ z naszych rozwa-
zan jako kluczowe kategorie do zrozumienia kondycji czlowieka w erze nowych
medioéw. Petnig one rol¢ funkcjonalnych interfejsow komunikacyjnych — tacz-
nikéw miedzy jednostka a cyfrowym ekosystemem spotecznym. To poprzez nie
uzytkownicy nowych mediow (i ,,nowych nowych mediow”) definiujg siebie on-
line, nawigzuja relacje i wptywaja na otoczenie (Jenkins, 2006, Levinson, 2010).
Tozsamos$¢ cyfrowa okazata si¢ w tych realiach procesem dynamicznym i wie-
lowymiarowym, ktory przestaje by¢ ograniczony zasada ,,jedna osoba — jedna
tozsamo$¢” obowigzujacag w $wiecie offline. Zyskata cechy typowe dla infor-
matycznego interfejsu: jest konstruowana z elementéw danych, profili i narracji,
podatna na zmiany i kontekstualna. Wirtualny wizerunek z kolei jawi si¢ jako
swiadoma ekspresja medialna tego cyfrowego self — swoista inscenizacja wta-
snego ja przed publicznos$cig sieci. Wizerunek ten bywa kreowany z intencjg wy-
wotania okre§lonego wrazenia, co podkresla jego performatywnos¢, ale zarazem
jest ksztattowany wspolnie z odbiorcami i algorytmami platform.

Wprowadzony wyzej aparat pojeciowy — traktujgcy tozsamos$¢ jako interfejs,
wizerunek jako ekspresje, a kontekst jako wielosrodowiskowos¢ — pozwala
spojrze¢ catosciowo na mechanizmy komunikacji cyfrowej. Uzycie metafory in-
terfejsu uwidocznia, ze tozsamos¢/wizerunek nie jest rzecza zewngtrzng czy sta-
tycznym profilem, lecz aktywna warstwa posredniczaca, ktdrg uzytkownik postu-
guje si¢ niczym narzg¢dziem, a ktora jednoczesnie ksztattuje jego doswiadczenie.
Koncepcja wielosrodowiskowosci cyfrowej podkreslita, ze funkcjonujemy naraz
w wielu przestrzeniach komunikacyjnych — co stanowi nowo$¢ w poréwnaniu
z erg analogowa, gdzie konteksty byly bardziej odseparowane od odbiorcy.

W takim ujeciu uwidacznia si¢ specyfika nowomedialnej rzeczywistosci ko-
munikacyjnej, w ktorej czlowiek i technologia splataja sie nierozerwalnie. Sg
bowiem narzedziami i Srodowiskami zarazem, ktére wymagaja nowych kom-
petencji, samoswiadomosci i etyki, by mogly spetnia¢ pozytywna rolg. W tym



Cyfrowa tozsamos¢ i wirtualny wizerunek 297

kontekscie cyfrowa tozsamos¢ jest po prostu kolejnym etapem odwiecznego
procesu budowania siebie poprzez narzedzia dostgpne w danej epoce — od au-
tobiografii pisanych pidrem, przez fotografie, po profile na Facebooku. R6znica
tkwi w skali (zasieg globalny, nieustanna obecno$¢) i szybkosci (to, co dawniej
ksztattowato si¢ latami, dzi§ moze zmieni¢ si¢ w viralu w ciggu dni a nawet
godzin).

Cyfrowa tozsamos¢ jako interfejs komunikacyjny

Cyfrowa tozsamos¢ (nierzadko okreslana tez jako digital self stanowi zbior
atrybutow definiujacych osobg w $wiecie cyfrowym — od nazw uzytkownika,
poprzez profile i histori¢ aktywnos$ci, po sposoby autoprezentacji. Tozsamos$¢
w ujeciu komunikacyjnym jest podstawowym wyznacznikiem porozumiewania
si¢ miedzy ludZzmi; w tradycyjnych kontaktach spolecznych byta ona zwykle jed-
noznacznie powigzana z fizycznym ,,ja”’ danej osoby — ciatem, imieniem i nazwi-
skiem, spoteczng rolg (Giddens, 2001). Jednak komunikacja za posrednictwem
sieci komputerowych wprowadza nowy wymiar interakcji, rzadzac si¢ odmien-
nymi prawidtami niz komunikacja twarza w twarz. W $rodowisku online zacie-
raja si¢ dawne ograniczenia: uczestnicy interakcji nie musza ujawniaé swojego
wygladu, wieku, plci, czy statusu spotecznego, co z jednej strony uwalnia ich
od stereotypowego odbioru, a z drugiej — zwigksza anonimowos$¢ i umozliwia
ksztatltowanie dowolnej persony (Siwak, 2001: 242).

Wojciech Siwak w artykule Tozsamos¢ a media globalne — wirtualne tozsa-
mosci cyberprzestrzeni zauwaza, ze w systemach komunikacji internetowej toz-
samo$¢ rozszerza swoje granice — przechodzi z jedynosci w mnogosc¢, stajac sie
ptynna i podatng na zmiany (Siwak, 2001: 245). Zasada jednego ciata i jedne;j
tozsamosci, obowigzujgca w sSwiecie fizycznym, przestaje mie¢ znaczenie w Ccy-
berprzestrzeni — uczestnik zycia online moze bowiem kreowac i utrzymywac
rownolegle wiele tozsamosci on-line (np. oficjalng i anonimow3), w zalezno$ci
od kontekstu komunikacji. Siwak pisze wprost, ze ,, ilos¢ posiadanych tozsamo-
Sci... jest nieograniczona — kazdy moze posiadac tyle elektronicznych osobowo-
sci, ile zdota wykreowac”. Nastgpuje $wiadome wejscie w proces konstruowania
1 modyfikowania swojego ,,ja” cyfrowego — nowe, zwielokrotnione wcielenia
jednostki staja sie swoistg eksperymentalng wersja siebie. ,, Manipulacja tozsa-
mosciq staje si¢ eksperymentalng zabawq z wiasnym jestestwem, grq wyobrazni
i wydobywaniem ukrytych pragnien” — pisze dalej Siwak, podkreslajac, ze oso-
bowosci tworzone online moga by¢ niezalezne od realnej obecnos$ci i budowane
z szeregu rol oraz funkcji oderwanych od $wiata offline (Siwak, 2001: 246).

W efekcie cyfrowa tozsamos$¢ peini role interfejsu: jest warstwa posredni-
czacg miedzy realnym ,,ja” a cyfrowym srodowiskiem komunikacyjnym, umoz-
liwiajac jednostce dziatanie w wielu kanatach jednocze$nie. Jako interfejs, tozsa-
mos¢ cyfrowa taczy w sobie aspekt techniczny (zbior danych identyfikujacych
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uzytkownika w systemach informatycznych) i spoleczny (zesp6t cech percepo-
wanych przez innych uczestnikow komunikacji). Przyktadowo, profil uzytkowni-
ka w serwisie spoteczno$ciowym zawiera dane (nazwe, zdjecie, liste¢ znajomych),
ktore stanowia ,,panel sterowania” naszej obecnosci — umozliwiajg innym rozpo-
znanie nas i interakcj¢, podobnie jak interfejs uzytkownika w aplikacji umozliwia
korzystanie z jej funkcji.

Co istotne, komunikacyjny interfejs tozsamosci nie jest neutralny — ksztaltuje
sposob, w jaki wchodzimy w interakcje. Brak sygnatéw niewerbalnych i wokal-
nych online zawe¢za kanal komunikacji do formy tekstowej lub wizualnej, co
z jednej strony ogranicza informacje o rozmowcy, z drugiej jednak daje uzyt-
kownikowi wigksza kontrole nad przekazem (moze on §wiadomie dobrac sto-
wa, emotikony, wybra¢ ujecie zdjecia profilowego itp.). Prowadzi to do sytuacji,
w ktorej — jak ujmuje Barbara Rosenfeld-Kowalska — jednostka zyje ,, pomiedzy
analogowym Ja a cyfrowym Self”, probujac godzi¢ swoja tozsamos¢ osadzong
w rzeczywisto$ci fizycznej z tg konstruowang w $wiecie wirtualnym (Rosenfeld-
-Kowalska, 2014: 227). Cyfrowa tozsamos$¢ staje si¢ dynamicznym procesem
negocjacji pomigdzy tymi dwoma wymiarami istnienia.

Badacze zwracaja uwage na pozytywne i negatywne konsekwencje tak roz-
szerzonej, interfejsowej natury tozsamosci. Do pozytywow zalicza si¢ eman-
cypacyjny potencjat — online mozemy wyj$¢ poza przypisane nam cechy i role
spoteczne, ,, wyrownac¢ status” komunikacji dzigki anonimowosci, a nawet eks-
plorowa¢ alternatywne aspekty siebie (np. eksperymenty z tozsamoscig ptciowa
czy $wiatopogladowa), co w §wiecie offline bywa trudne lub niemozliwe. Sherry
Turkle okreslila internet mianem ,, waznego laboratorium spotecznego do ekspe-
rymentowania z konstruowaniem i rekonstrukcjg siebie” — to przestrzen, gdzie
mozemy niejako prototypowaé wtasna osobowos¢ i obserwowac reakcje otocze-
nia (Turkle, 1995: 178).

Z drugiej strony jednak, elastyczna tozsamos¢ cyfrowa rodzi tez wyzwania.
Po pierwsze, moze prowadzi¢ do rozproszenia i fragmentacji poczucia ,,kim je-
stem” — skoro w réznych miejscach i momentach prezentujemy rézne twarze,
trudno o jednolitg, spojng narracj¢ wtasnego ja. Kalinowska-Balcerzak podkre-
sla, ze cecha cyfrowej tozsamosci bywa ,, brak konsekwencji i wyrywkowosé”,
czyli pewna niespojnos¢ wynikajaca z wybidrczego 1 kontekstowego charakteru
naszych dziatan w sieci (Kalinowska-Balcerzak, 2022: 37) Po drugie, manipulo-
wanie tozsamos$ciag moze rodzi¢ kwestie etyczne i zaufania — w srodowisku cyfro-
wym nie zawsze mamy pewnos¢, kto kryje si¢ za danym awatarem czy profilem,
co moze by¢ wykorzystywane w celach dezinformacji lub naduzy¢. Tozsamos$é¢
cyfrowa jako interfejs bywa wigc ,,dwustronna”: umozliwia jednostce wyrazié
siebie 1 wejs¢ w interakcje, ale zarazem stawia pytania o autentycznosc tego wy-
razu i wiarygodnos¢ relacji.

Ponizsza tabela syntetyzuje kluczowe rdznice miedzy tradycyjna tozsamos$cia
analogowg a tozsamoscia cyfrowa w ujeciu komunikacyjnym:
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Tozsamos¢ analogowa (of-

vs. mnogosé

Aspekt ) Tozsamos$¢ cyfrowa (online)
Zazwyczaj jedna spojna Mozliwos¢ posiada-
Jednolitos¢ tozsamos$¢ powigzana nia wielu réwnolegltych

z jednostka (tozsame ,,ja”
w roznych rolach spotecznych)

tozsamosci; ja staje si¢ pltynne
i wielorakie

Silnie osadzona w ciele fi-
zycznym i cechach biolog-

Oderwana od fizycznego ciata;
cechy biologiczne moga by¢ ukr-

i rozpoznanie

Ucielesnienie icznych (pte¢, wiek, wyglad yte lub dowolnie przedstawiane
determinujg interakcje) (np. wybdr awatara dowolnej
plci)
Bogaty kanat: komunikaty Ograniczony kanal: gtéwnie
Sygnaly werbalne + mowa ciata, mimi- | tekst, ewentualnie obraz; brak
komunikacyjne | ka, ton glosu (petny kontekst bezposrednich sygnalow niewer-
interpersonalny) balnych i wokalnych
Tozsamo$¢ jawna — rozpoz- Tozsamo$¢ moze by¢ pseudoni-
nanie osoby nastgpuje przez mowa lub anonimowa; identyfi-
Anonimowos$¢ | bezposrednig obecnos¢, trudna | kacja zalezy od podanych danych

pelna anonimowos¢

(mozliwe zachowanie pelnej
anonimowosci w wielu kontek-
stach)

Kontrola nad
wizerunkiem

Ograniczona kontrola — wiz-
erunek ksztattuje si¢ na biezaco
w interakcji, trudno$¢ w ukry-
ciu informacji o sobie (np.
emocji)

Duza kontrola — uzytkownik
$wiadomie zarzadza informacja
o sobie (selekcja tresci na pro-
filach, kreowanie pozadanego
obrazu siebie, mozliwo$¢ edycji
przed wystaniem komunikatu)

Tabela 1. Poréwnanie cech tozsamo$ci analogowej i cyfrowej jako interfejsow

komunikacji.

Jak wida¢, cyfrowa tozsamos¢ charakteryzuje si¢ wigksza elastycznos$cia
form 1 tresci. Jest to interfejs, ktory uzytkownik moze do pewnego stopnia za-
projektowa¢ — niczym Ul wlasnego ,,ja” — dostosowujac go do wymogdéw danej
platformy czy spotecznosci. Wiagze si¢ to z powstawaniem nowych kompeten-
cji: jednostka staje si¢ operatorem swojego cyfrowego self, musi nauczyc¢ si¢
nim zarzadzaé¢ (np. dobiera¢ co ujawnié, a co ukry¢, jak reagowac na zaczepki
w dyskusji internetowej itp.). Jak ujmuje to Kalinowska-Balcerzak, wspotczesne
praktyki medialne prowadza do swego rodzaju ,, programowania dryfujgcej toz-
samosci” — uzytkownik poprzez codzienne dziatania w sieci ,,pisze kod” wtasne;j
tozsamosci, cho¢ czgsto czyni to intuicyjnie, nie rozumiejac w petni algorytmow
i mechanizméw stojacych za cyfrowymi interakcjami. Innymi stowy, interfejs
tozsamosci dziala na powierzchni przyjaznych uzytkownikowi aplikacji (profil,
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komunikator), podczas gdy zlozone procesy (np. przeptyw danych, personaliza-
cja treSci przez platformy) pozostaja ukryte ,, poza ekranem”. Wymaga to kry-
tycznego podejscia: czy zarzadzamy wlasng tozsamoscia, czy tez w pewnym
stopniu to technologie zarzadzaja nami? W dalszej czesci tekstu powrdécimy do
tego pytania, analizujac wyzwania wielosrodowiskowej egzystencji cyfrowe;j
oraz kwestie kompetencji medialnych.

Wirtualny wizerunek jako ekspresja medialna

Wirtualny wizerunek to sposob, w jaki cyfrowa tozsamos¢ zostaje zaprojek-
towana i odebrana w konkretnej przestrzeni medialnej. O ile tozsamo$¢ cyfrowa
odnosi si¢ do poczucia siebie i ciggtosci istnienia w roznych kontekstach me-
dialnych, o tyle wizerunek dotyczy percepcji zewnetrznej — jest to ,,obraz ” nas
samych wykreowany w medium cyfrowym, bedacy wynikiem $wiadomej auto-
prezentacji oraz interpretacji odbiorcow. Wizerunek wirtualny jest wiec ekspre-
sja medialng w tym sensie, ze stanowi form¢ komunikatu: poprzez nasz profil,
zdjecie, wpis czy avatar przekazujemy innym informacje o tym, kim (rzekomo)
jestesmy. Mozna powiedzieé, ze jest to tez performans — wystawienie swojego ja
na scenie mediow.

Zaroéwno klasyczne teorie socjologiczne, jak i wspoltczesne analizy internetu
wskazujg na performatywny charakter kreowania wizerunku. Erving Goffman
juz w potowie XX wieku opisat interakcje spoteczne jako rodzaj teatru, gdzie
kazdy z nas odgrywa role przed publicznoscig (Goffman, 1959). W epoce cy-
frowej te spostrzezenia nabraly nowego wymiaru: Sheryl Turkle i inni badacze
cyberkultury zaobserwowali, ze w wirtualnej rzeczywistosci ludzie $wiadomie
projektujg swoj obraz, ,, probujgc stworzy¢ konkretng osobg”, czyli kreuja swoja
postaé niczym aktor dopasowujacy kostium i scenariusz!. Kalinowska-Balce-
rzak pisze, ze obecnos¢ jednostki w sieci staje si¢ ,,sztukq, czyli performansem
ja’”. Interfejs tozsamosci cyfrowej mozna rozumie¢ takze jako scene, na ktorej
uzytkownik odgrywa role, podobnie jak w klasycznych analizach Brendy Laurel,
ktora okresla komputer i interfejs jako przestrzen dramatyczng, gdzie cztowiek
i system wchodza w interakcje niczym aktorzy i widownia” (Laurel, 1993: 21).
Profile w mediach spoleczno$ciowych, blogi, kanaty wideo — wszystkie te srod-
ki przekazu to wigc rdézne sceny, na ktorych uzytkownicy inscenizuja (czasami

! Obok klasycznych badan Sherry Turkle (m.in. Life on the Screen. Identity in the Age of the In-
ternet, 1995) na temat autokreacji i eksperymentow z tozsamoscia w przestrzeni cyfrowej, podobne
zagadnienia podejmowali takze Henry Jenkins (m.in. Convergence Culture, 2006) i Brenda Laurel
(Computers as Theatre, 1993). W Polsce refleksj¢ nad kreowaniem tozsamos$ci medialnej 1 per-
formatywnos$cig komunikacji rozwija Ewa Szczgsna (zob. Poetyka mediow. Polisemiotycznosé,
digitalizacja, reklama, 2013) oraz Ryszard W. Kluszczynski (m.in. Spoleczenstwo informacyjne.
Cyberkultura — sztuka multimediow, 2001), ktorzy podkreslaja narracyjny i teatralny charakter au-
toprezentacji w mediach cyfrowych.
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W czasie rzeczywistym — patrz Twitch) wybrane aspekty siebie, liczac na okreslo-
ny odbior. Wirtualny wizerunek jest zatem rezultatem autoprezentacji: zestawu
zabiegdw majacych wywrze¢ na odbiorcach pozadane wrazenie.

Wazng cechg wizerunku w §wiecie cyfrowym jest medialna ekspresyjno$é
— mozliwo$¢ wyrazenia siebie poprzez rozmaite formy multimedialne. Nie ogra-
niczamy si¢ juz tylko do stowa mowionego czy pisanego; uzytkownik ma do
dyspozycji obraz (zdjecia, grafiki, animacje), dzwick, wideo, a nawet elementy
interaktywne. Cyfrowy wizerunek moze obejmowac starannie wybrane fotogra-
fie profilowe, okreslony styl komunikacji (np. mtodziezowy zargon na Twitterze
albo formalny ton na LinkedIn), prezentacj¢ osiagnie¢ (np. cyfrowe portfolio)
czy deklarowane wartosci (np. wpisy pokazujace zaangazowanie spoteczne np.
dotaczona do zdjecia flaga lub symbol). Wszystkie te elementy sktadajg si¢ na
publiczng persong jednostki online. Co istotne, persona ta moze by¢ luzno po-
wigzana z pelnig rzeczywistej osobowosci. Mozna tu bowiem akcentowac jedne
cechy, a pomija¢ inne; podkresla¢ sukcesy, a ukrywaé stabosci; uzywacé filtrow
upigkszajacych zdjecia — stowem, dokonywaé kurateli swojego wizerunku.

Proces ten tratnie opisuje Alina Kalinowska-Balcerzak w kontekscie tzw. tech-
nik siebie. Wskazuje ona, ze cho¢ technologie cyfrowe sa czyms$ nowym, uzyt-
kownicy kontynuuja za ich pomocg odwieczng ludzka praktyke ksztattowania
siebie zgodnie z ideatami i normami kultury. W jej ujeciu uzytkownicy mediow
wykorzystujg zarowno narzedzia cyfrowe, jak i analogowe, by sprawowac pewna
kontrole nad wlasnym wizerunkiem i zachowaniem. Odwotujac si¢ do koncepcji
Michela Foucault (techniki siebie), Kalinowska-Balcerzak pokazuje, ze aplikacje
1 urzadzenia stajg si¢ wspOlczesnymi ,, lustrami” 1 ,, trenerami” naszego zycia:
licza kroki, przypominajg o piciu wody, a takze pozwalaja ,, modyfikowac (do wer-
sji najblizszej biezqcemu ideatowi) wizerunek siebie w sieci”. Ta ostatnia funk-
cja jest szczegdlnie znamienna — wirtualny wizerunek czgsto przedstawia wersje
lepsza, tadniejsza, bardziej interesujacg niz ta, z ktdrg zmagamy si¢ na co dzien.
Poprzez swiadome filtrowanie rzeczywisto$ci pokazywane sa tylko wybrane frag-
menty (tzw. efekt ,,instagramowej rzeczywistosci”). Jak pisze autorka Cyfrowej
Tozsamosci, dzisiejsze technologie self oferuja ,, technologiczny piornik” do ulep-
szania siebie — narzedzia samokontroli i samodoskonalenia (od aplikacji fitness po
mozliwos¢ retuszu zdje¢). W rezultacie wizerunek wirtualny staje si¢ projektem,
nad ktérym aktywnie pracujemy, czasami przez lata, motywowani checig dopa-
sowania si¢ do pozadanego spotecznie wzorca ja (Kalinowska-Balcerzak, 2022).

Wizerunek wirtualny ma zatem charakter intencjonalny — jest komunikatem
zaprojektowanym z mysla o odbiorcy. W przeciwienstwie do tozsamosci (ktorej
do pewnego stopnia doswiadczamy od wewngtrz jako poczucia kontinuum sie-
bie), wizerunek jest tworzony na zewngtrz, na pokaz. Z tego wzgledu bywa okre-
slany mianem ,,marki osobistej” (personal brand) w kontekstach profesjonal-
nych czy ,awataru” w kontekstach fikcyjnych. Barbara Rosenfeld-Kowalska,

2 Zob. (Foucault, 1988: 18-19).
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analizujgc r6éznic¢ migdzy analogowym Ja a cyfrowym Self, zwraca uwage, ze
online konstruujemy swego rodzaju alter ego — cyfrowego sobowtora, ktorego
istnienie moze z jednej strony rozszerza¢ naszg podmiotowos$¢, z drugiej za$ ge-
nerowaé rozszczepienie migdzy zyciem prywatnym a wizerunkiem publicznym
(Rosenfeld-Kowalska, 2014: 229).

Wirtualny wizerunek pemi kilka funkeji komunikacyjnych. Po pierwsze,
jest ekspresja tozsamos$ci — dzigki niemu komunikowana jest przynalezno$ci
(np. poprzez polubienie fanpage’y wyrazane jest zainteresowanie), poglady (po-
sty, komentarze), nastroj (statusy, zdjecia). Po drugie, stuzy zarzgdzaniu wra-
Zeniem (impression management) — uzytkownicy sieci ksztattuja, jak chcg by¢
postrzegani: profesjonalnie, atrakcyjnie, dowcipnie, buntowniczo itd. Po trzecie,
wizerunek bywa narz¢dziem nawigzywania relacji — inni reaguja na wykreowa-
ny wizerunek (np. decyduja si¢ zaobserwowacé profil, skomentowaé post, zapro-
si¢ do znajomych) na podstawie tego, co zostanie im ujawnione. Wreszcie, petni
tez funkcje ochronna: pozwala ukry¢ to, czego uzytkownik nie chce pokazac
(np. anonimowy nick chroni prywatnos¢), badz kreowac¢ fikcyjng persone na po-
trzeby eksperymentu spotecznego czy rozrywki.

Nalezy podkresli¢, ze wizerunek wirtualny nie powstaje w prozni — jest wspol-
tworzony przez odbiorcow. W komunikacji medialnej kazdy akt autoprezentacji
wywotuje reakcje (1ajki, komentarze, udostepnienia, a takze algorytmiczne wzmoc-
nienie badz ukrycie tresci). Tym samym cyfrowy wizerunek podlega sprzezeniu
zwrotnemu: dostosowuje si¢ go poprzez analiz¢ tego, co przynosi aprobate, a co
pozostaje bez echa. Wizerunek jest wigc dynamiczny i relacyjny. Mozna uznac,
ze stanowi on interfejs zwrotny — tak jak odbiorcy uzywaja interfejsow tozsamosci,
by dziata¢ w srodowisku cyfrowym, tak wizerunek jest interfejsem, za posrednic-
twem ktorego srodowisko (inni ludzie, a takze systemy informatyczne) reaguje na
nas. Przyktadowo, algorytmy sieci spoteczno$ciowych profilujg nasz wizerunek na
podstawie aktywnosci — jesli uzytkownik kreuje si¢ na znawce ekologii, zacznie
otrzymywac wiecej tresci i kontaktow z tym zwigzanych, co z kolei moze wzmoc-
ni¢ lub utrwali¢ jego rol¢ ekologa w oczach wiasnych i innych.

Wirtualny wizerunek jako ekspresja medialna ma oczywiscie swoje cienie.
Krytycy wskazuja na problem autentycznos$ci — w pogoni za idealnym obrazem
siebie uzytkownicy nowych mediow mogg zatraci¢ kontakt z realno$cig i popasé
w tzw. cyfrowy narcystyczny performans. Pojawia si¢ tez zjawisko dysonansu:
niekiedy starannie wykreowany wizerunek cyfrowy kloci sie z do§wiadczeniem
»analogowego” otoczenia danej osoby (np. kto§ prezentujacy si¢ online jako ak-
tywny i szczgsliwy w rzeczywisto$ci zmaga si¢ z samotnoscig). Takie rozbiezno-
$ci moga wplywac na zdrowie psychiczne i relacje spoteczne. Ponadto, nadmier-
ne przywigzanie do wizerunku (np. liczby polubien) moze prowadzi¢ do uzalez-
nienia od zewngtrznej walidacji. Niemniej jednak, §wiadome ksztattowanie swo-
jego obrazu w mediach ma tez pozytywy — pozwala na tworcza autoekspresje,
budowanie pozytywnej marki osobistej czy taczenie si¢ z ludzmi o podobnych
zainteresowaniach na niespotykana wczesniej skalg.
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Wielosrodowiskowos¢ cyfrowa — nowy kontekst funkcjonowania

Jednostka funkcjonujgca w epoce cyfrowej zyje jednoczesnie w wielu $ro-
dowiskach komunikacyjnych. Mozna mowi¢ o wielo$rodowiskowosci cyfro-
wej: sklada si¢ na nig rozmaitos¢ platform, aplikacji i przestrzeni wirtualnych,
w ktorych uczestniczymy, a takze przenikanie si¢ §wiata online z rzeczywisto-
$cig offline. Cyfrowa tozsamos$¢ i wizerunek ujawniaja si¢ w odmienny sposob
w zaleznosci od kontekstu srodowiskowego — innych regut gry wymagaja media
spotecznosciowe, innych fora dyskusyjne, a jeszcze innych gry sieciowe czy $ro-
dowiska edukacyjne online.

Powyzej pokazano, ze internet pozwala na rownolegte bycie kims w swiecie
realnym i posiadanie odmiennych tozsamosci w swiecie wirtualnym. Przecigt-
ny uzytkownik moze jednoczes$nie pehic role: pracownika komunikujacego si¢
przez stuzbowy komunikator, rodzica udzielajacego si¢ na Facebooku, anonimo-
wego uczestnika forum tematycznego i np. gracza MMORPG wecielajacego si¢
w fantastycznego bohatera. Kazda z tych rol realizowana jest w innym $rodowi-
sku cyfrowym, ktore narzuca okreslone normy komunikacji i formy wizerunku.
Mozna powiedzie¢, ze tozsamo$¢ cyfrowa rozgatezia si¢ w swoisty ekosystem,
gdzie poszczegblne komponenty sg od siebie odrgbne, ale powigzane (poprzez
wspolnego nosiciela — nas samych).

Siwak opisuje to zjawisko w kategoriach ,,Zycia z wieloma tozsamosciami”
(Siwak, 2001: 249). Zwraca uwage, ze dawniej kazdy z nas mial jedna, spoj-
ng tozsamos$¢ przejawiajaca sie w roznych rolach spotecznych, natomiast dzi$
,,oprocz bycia kims w realnym swiecie mozna w tym samym czasie posiadac ano-
nimowq tozsamosS¢ w sieci, np. na kanatach IRC czy w fantastycznych spotecz-
nosciach”. Co wigcej, w internecie stosunkowo tatwo ,, przywdziac rozne maski”
—np. wystgpowac jako osoba innej plci lub o zupetnie odmiennym charakterze —
podczas gdy offline istnieja obiektywne ograniczenia tej mimikry. W rezultacie
cyberprzestrzen zachgca do gry wieloma tozsamosciami jednocze$nie, co Tur-
kle interpretuje jako wspomniang juz wczesniej sposobnos$¢ do poszerzenia do-
$wiadczen i odkrywania siebie w trybie symulacji (postmodernistycznej zabawy
tozsamosciami).

Wielosrodowiskowos$¢ oznacza jednak nie tylko wielo$¢ rol, ale tez wielos¢
srodowisk medialnych 1 konieczno$¢ nawigowania miedzy nimi. Kazde $rodo-
wisko — czy to Facebook, Instagram, LinkedIn, TikTok, Reddit, YouTube, forum
dyskusyjne, gra online, czy platforma e-learningowa — ma wiasna kultur¢ komu-
nikacyjng, oczekiwania co do zachowania uzytkownikow i mechanizmy ksztatto-
wania tozsamosci. Przyktadowo, na LinkedIn dominuje wizerunek profesjonalny,
na TikToku — kreatywno-rozrywkowy, na forach anonimowych — luzny i czesto
konfrontacyjny. Uzytkownik, ktory uczestniczy w wielu z tych przestrzeni, musi
dostosowaé swoj interfejs tozsamosci i wizerunku do kazdego z nich. Mozna
to poréwna¢ do osoby wielojezycznej przelaczajacej jezyki w zaleznosci od roz-
moéwcy: tu przelaczamy kody tozsamosciowe — inne ,,ja” pokazujemy na portalu



304

Mirostaw Wobalis

zawodowym, inne w komentarzach pod artykutem, a jeszcze inne w prywatnej roz-
mowie na komunikatorze. Ta ciggla translacja wymaga pewnej kompetencji i $wia-

domosci.

Ponizsza tabela ilustruje zréznicowanie sposobu prezentacji tozsamosci i wi-
zerunku w wybranych srodowiskach cyfrowych:

. Charakter Cechy wirtualnego wiz- | Gléwny cel komuni-
Rodzaj . . . .
. . tozsamosci (typ erunku (autoprezen- kacji/
Srodowiska T
konta) tacji) przyklady

Sieé¢ Tozsamo$¢ realna, Wizerunek towarzysko- | Utrzymywanie re-
spoleczno$ciowa | pot-prywatna (profil | spoteczny: uka- lacji ze znajomymi
ogélna z imieniem i naz- zuje codzienne zycie, i rodzing, dzielenie
(np. Facebook) | wiskiem, potaczony | poglady, zdjecia si¢ aktualno$ciami

z istniejgcymi znajo-
mymi)

rodzinne lub hobby.
Zwykle kreowany tak,
by pokazac ,,pozyty-
wny” obraz (sukcesy,
mite chwile) — pewna
idealizacja zycia codzi-
ennego.

z zycia, budowanie
spotecznej akceptacji
(lajki, komentarze).

Sie¢ zawodowa
(np. LinkedIn)

Tozsamos¢ realna,
profesjonalna (pro-
fil CV: pelne imig
1 nazwisko, historia

Wizerunek profesjona-
Iny: podkresla kom-
petencje, osiggniecia,
kwalifikacje. Zdjecie

Networking, rozwdj
kariery, poszuki-

wanie pracy lub pra-
cownikow, dzielenie

zatrudnienia) formalne, komunikaty sie wiedzg branzowa.
utrzymane w tonie Komunikacja zgodna
branzowym. Auto- z etykieta biznesowa.
prezentacja nastawiona
na budowanie autory-
tetu 1 wiarygodnosci
zawodowe;j.
Forum / Tozsamo$¢ Wizerunek ukryty za Wymiana opinii,
platforma pseudonimowa lub | pseudonimem: ekspresja | dyskusje tematy-
anonimowa anonimowa (nick mys$li czgsto bardziej czne, czgsto kon-
(np. Reddit, niezdradzajacy swobodna lub kontrow- | frontacja pogladéw.
imageboard) danych osobowych, | ersyjna, bez zwiazku Uzytkownicy cenig
czgsto zmienny lub | z realng tozsamoscia. wolnos¢ stowa
jednorazowy) Brak trwatlych ele- 1 anonimowos¢; styl

mentow wizerunkowych
poza stylem wypow-
iedzi. Mozliwe eks-
tremalne ,,maski” (np.
trolling) z minimalnymi
konsekwencjami dla
reputacji offline.

komunikacji bywa
mniej formalny, cza-
sem agresywniejszy
(brak sankcji
spotecznych znanych
z offline).
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Gry online / Tozsamo$¢ fikcyjna | Wizerunek immersyjny: | Rozrywka,
metawersum (avatar w §wiecie gracz odgrywa role doswiadczenie przy-
(np. MMORPG | gry, czesto wykr- postaci, ktorej wyglad gody, escapizm.
typu World of eowana posta¢ z fan- | i cechy sam zdefiniowal. | Komunikacja
Warcraft, tastycznymi atry- Moze to by¢ zupetnie W grze nastawiona
platformy VR) | butami, pseudonim | odmienny wizerunek od | na wspotprace lub
W grze) realnego (np. elf, kosmi- | rywalizacj¢ w ramach
ta, postac historyczna). | fikcyjnego §wiata.
Wizerunek shuzy fabule | Relacje spoteczne
i interakcji z innymi dotycza gtownie
postaciami; wazna jest | kontekstu gry (np.
spdjnos¢ z konwencja wspolgracze znaja
gry (np. heroiczny, nas tylko jako
komiczny). posta¢ z okreslonym
pseudonimem
i umiejetnosciami).

Tabela 2. Przyktadowe srodowiska cyfrowe a charakter tozsamosci i wizerunku
uzytkownika.

Jak wynika z powyzszych przyktadow, wielosrodowiskowos¢ cyfrowa wyma-
ga od jednostki swoistej wielokompetencyjnosci komunikacyjnej. Uzytkow-
nik musi orientowac si¢ w normach panujacych w danym srodowisku i potrafi¢
dostosowa¢ do nich zarowno przekaz, jak i swoj wizerunek. Monika Wojtko-
wiak w pracy ,, Mlodziez w infosferze” (Wojtkowiak, 2024: 77) podkresla, ze
wspolczesna mlodziez wzrasta w rzeczywistosci informacyjnej o niespotykane;j
zlozonosci — ich $wiat to nie tylko szkota i dom, ale takze réwnolegla infosfera
online, pelna bodzcéw, danych i interakcji. Lukasz Tomczyk zauwaza zas, ze
brak odpowiednio rozwinigtych kompetencji komunikacyjnych i informacyjnych
w takim §rodowisku moze prowadzi¢ do wykluczenia cyfrowego, izolacji spo-
lecznej, podatnosci na dezinformacje oraz podejmowania blednych decyzji
(Tomcezyk, 2024: 149). Innymi stowy, aby sprawnie i bezpiecznie funkcjonowaé
w wielosrodowiskowym $wiecie cyfrowym, jednostka potrzebuje nowych umie-
jetnosci: krytycznego myslenia, filtrowania informacji (redukcji szumu informa-
cyjnego), umiejetnosci zarzadzania wtasnym czasem i uwaga w obliczu ciaglych
powiadomien, a takze §wiadomosci prywatnosci i zasad bezpieczenstwa.

Wielosrodowiskowos¢ cyfrowa ma rowniez wymiar przestrzenno-czaso-
wy. Granice miedzy tym, co online i offline, ulegaja zatarciu. Coraz czgsciej
, wirtualna rzeczywistoS¢ wkrada sie w nasze realne zZycie”, a realne 1 wirtual-
ne ,, naprzemiennie okresla nasze istnienie”. Wspotczesny swiat jest komunika-
cyjng przestrzenig hybrydowa — istnieje rownolegle w rzeczywistosci cyfrowej
i analogowej, a ta druga staje si¢ nieraz atrakcyjng ucieczkg przed nadmiarem
technologii. Innymi stowy, zyjac w ciagltej obecnosci online, odczuwamy czasem
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potrzebe ,,wylogowania si¢” i powrotu do bezposrednich doswiadczen zmysto-
wych. Wielosrodowiskowo$¢ cyfrowa tworzy nowy kontekst dla tozsamogci
i wizerunku: nasze ja jest rozproszone w sieci powigzanych ze sobg, lecz od-
miennych §wiatow. Ten stan rzeczy oferuje ogromne mozliwosci (tatwos¢ komu-
nikacji globalnej, udziat w roznych wspdlnotach, kreatywna samorealizacja), ale
i niesie ryzyka (fragmentacja tozsamosci, przecigzenie informacjami, zatracenie
prywatnosci). Dlatego tak wazne jest podejscie krytyczne i refleksyjne do wia-
snej aktywnosci cyfrowe;.

Podsumowanie

Cyfrowa tozsamos¢ 1 wirtualny wizerunek wytaniajg si¢ z naszych rozwazan
jako kluczowe kategorie do zrozumienia kondycji cztowieka w erze nowych me-
diéw. Pelnig one role funkcjonalnych interfejséw komunikacyjnych — faczni-
koéw miedzy jednostkg a cyfrowym ekosystemem spotecznym. To poprzez nie
definiujemy siebie online, nawigzujemy relacje i wptywamy na otoczenie. Toz-
samos$¢ cyfrowa okazala si¢ procesem dynamicznym i wielowymiarowym, ktory
przestaje by¢ ograniczony zasadg ,,jedna osoba — jedna tozsamo$¢” obowigzuja-
ca w $wiecie offline. Zyskata cechy interfejsu: jest konstruowana z elementow
danych, profili i narracji, podatna na zmiany i kontekstualna. Wirtualny wize-
runek z kolei jawi si¢ jako swiadoma ekspresja medialna tego cyfrowego self —
swoista inscenizacja wtasnego ja przed publicznoscia sieci. Wizerunek ten bywa
kreowany z intencjg wywotania okreslonego wrazenia, co podkresla jego perfor-
matywno$¢, ale zarazem jest ksztaltowany wspolnie z odbiorcami i algorytmami
platform.

Wprowadzony w artykule autorski aparat pojgciowy — traktujacy tozsamos¢
jako interfejs, wizerunek jako ekspresje, a kontekst jako wielo§rodowisko-
wos¢ — pozwolil spojrze¢ calo$ciowo na mechanizmy komunikacji cyfrowe;j.
Uzycie metafory interfejsu uwidocznilo nam, ze tozsamos$¢/wizerunek nie jest
rzeczg zewngtrzng czy statycznym profilem, lecz aktywng warstwa posredni-
czaca, ktorg uzytkownik postuguje si¢ niczym narzedziem, a ktora jednoczesnie
ksztattuje jego doswiadczenie. Koncepcja wielosrodowiskowosci cyfrowej pod-
kreslita, ze funkcjonujemy naraz w wielu przestrzeniach komunikacyjnych — co
stanowi nowo$¢ w porownaniu z erg analogowa, gdzie konteksty byly bardziej
odseparowane. To rodzi potrzebe integracji tych doswiadczen i zarzadzania swo-
ja obecnoscia w sposob strategiczny i etyczny.

Podsumowujac, cyfrowa tozsamos¢ i wirtualny wizerunek to pojecia opi-
sujace nowa rzeczywistos¢ komunikacyjna, w ktorej czlowiek i technologia
splatajq si¢ nierozerwalnie. Jak wykazano, sg one funkcjonalnymi interfejsami
— narzedziami i Srodowiskami zarazem — ktére wymagaja od nas kompetencji,
samoswiadomosci 1 etyki, by mogly spelnia¢ pozytywna rolg¢. Wyniki badan
przeprowadzonych przez Kalinowska-Balcerzak sugerujg, ze cho¢ zmienity si¢
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formy, nie zmienita si¢ istota ludzkiego dazenia do zrozumienia siebie i bycia
zrozumianym przez innych (Kalinowska-Balcerzak, 2022: 159-275). Cyfrowa
tozsamosc¢ jest po prostu kolejnym etapem odwiecznego procesu budowania sie-
bie poprzez narzedzia dostgpne w danej epoce — od autobiografii pisanych pio-
rem, przez fotografie, po profile na Facebooku. Roznica tkwi w skali (zasigg glo-
balny, nieustanna obecnos¢) i szybkoSci (to, co dawniej ksztattowato si¢ latami,
dzi§ moze zmienic¢ si¢ w viralu w ciggu dni).
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