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Artykul traktuje o kwestiach zwigzanych z partycypacja cztowieka w cyberprzestrzeni
w kontekscie zagadnienia tozsamosci osobowej oraz wyzwan zwigzanych z technologicznym
zapos$redniczeniem komunikacji. Horyzont badawczy wyznacza przy tym zagadnienie teatral-
nosci zycia; akcent potozony zostaje na znaczenie autoekspresji i autokreacji oraz wplywu oto-
czenia spolecznego na jednostke. Technologie cyfrowe stworzyly nowe warunki autoprezenta-
cji, umozliwiajac jednostkom ksztalttowanie ich tozsamosci w bardziej zdecentralizowany i frag-
mentaryczny sposob. Omoéwione zostaja nastepujace aspekty cyfrowego uobecnienia: warunki
awataryzacji, relacja awatar—uzytkownik oraz zaposredniczone srodki ekspresji. Artykut suge-
ruje, ze jednym z gléwnych wyzwan, przed ktérymi stojg ludzie w $wiecie zaposredniczonym
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! Podtytut stanowi bezposrednie odwotanie do tytulu pracy socjologa Ervinga Goffmana
Czlowiek w teatrze Zycia codziennego, tham. Pawel Spiewak, Halina Datner-Spiewak (War-
szawa: Aletheia, 2020). W pracy tej Goffman poddaje analizie sytuacje w zyciu jednostki, gdy
przebywa ona w obecnosci innych ludzi — w swej dramaturgicznej teorii przedstawia cztowieka
jako aktora odgrywajacego rézne role, przyjmujacego maski i zachowania, postugujacego sie¢
rekwizytami i innymi srodkami wyrazu, ktérych celem jest wywolanie okreslonych wrazen u in-
nych, a tym samym podtrzymanie pewnej wizji siebie w ich oczach. Opisywany przez Goffmana
performatywny aspekt Zycia spolecznego zdaje si¢ by¢ jeszcze bardziej widoczny we wspdlcze-
snym $wiecie, w ktdrym codzienne Zycie rozgrywa si¢ na jeszcze jednej scenie — poszerzonej

przez technologie cyfrowe.
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cyfrowo, jest utrzymanie spojnego poczucia siebie. Wymaga to przyjecia bardziej zniuansowa-
nych i wieloaspektowych uje¢ tozsamosci osobowej, ktére uwzgledniajg uwiklanie jednostki
w relacyjnos¢ (z sama soba, z jej awatarami oraz z innymi ludzmi).

Stowa kluczowe: awatar, cyberprzestrzen, tozsamos¢ osobowa, media spotecznosciowe

Motyw teatru $wiata jest silnie obecny w kulturze od dawna, nalezy do naj-
wazniej-szych motywow w dziejach; wykorzystywany byl przez artystéw, ducho-
wych przywddcow, filozoféw i innych badaczy rzeczywistosci w réznych jej wy-
miarach. Teatralno$¢ zycia faczona byla i jest przede wszystkim ze sztucznoscig,
iluzorycznoscia, gra pozoréw oraz marnoscia, egzystencjalng kruchoscia, zwlasz-
cza w ujeciach teocentrycznych, stawiajacych czlowieczego aktora w relacji zalez-
nosci od boskiego rezysera, sprawcy dramatycznego spektaklu. W tym artykule
uwage poswiecimy teatralnosci w odniesieniu do zjawisk sieciowych zwigzanych
z partycypacja cztowieka w rozmaitych $wiatach cyfrowych. Teatralno$¢ tych
form partycypacji przyjmowa¢ moze rozne formy — w niektorych przypadkach
opiera si¢ na realizacji ustalonego z gory scenariusza (np. w grach komputerowych
z linearng narracja), lecz w przypadku spolecznosciowych $wiatow cyfrowych
przypomina charakterem raczej teatr improwizowany, spektakl powstajacy w ra-
mach spontanicznej gry z otoczeniem i innymi aktorami. To drugie rozumienie
odstania nam inny wymiar teatralnodci, podkreslajacy znaczenie autoekspresji
i utokreacji, niekoniecznie zwigzany jednoznacznie z fasadowoscia i sztucznoscia.
Przyjecie teatralnej metaforyki wyznacza przy tym horyzont problemowy i zwig-
zany z nim zbior charakterystycznych poje¢ (aktor, rola, maska, scena, rekwi-
zyt...). Odnoszac ten dramatyczny horyzont do zjawiska awataryzmu wskazac
mozna przy tym kilka kluczowych pytan: Jaka jest relacja miedzy aktorem-uzyt-
kownikiem a rolg-awatarem? jak duzy roztam dzieli¢ moze aktora jako osobe
z wewnetrznym poczuciem samego siebie (,,ja-dla-siebie”) od roli prezentowanej
widowni (,,ja-dla-innych”)? Jak uobecnienie si¢ na ,,cyfrowej scenie” wplywa na
jego tozsamosc?
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Awatar. Czlowiek cyfrowy i jego $wiat

Na wstepie warto doprecyzowaé rozumienie fundamentalnych w omawianej
materii poje¢. W potocznym rozumieniu pojecie ,,awatar” odnosi si¢ zazwyczaj
do graficznych reprezentacji uzytkownika - czgsto w prostej formie zdjecia profi-
lowego, niekiedy trojwymiarowej grafiki. Rozumienie to znaczaco zaweza
i upraszcza fenomen awataryzacji, sprowadzajgc awatary jedynie do roli ,,elektro-
nicznego portretu”, roli czysto uzytkowej i funkcjonalnej, bez wzigcia pod roz-
wage kontekstowej ztozonosci powigzanej z uobecnianiem si¢ czlowieka pod po-
stacig cyfrowa. W szerszym ujeciu kategoria ta odnosi si¢ do réznych form party-
cypacji cztowieka w cyberprzestrzeni: postaci w grach komputerowych, form al-
ternatywnych tozsamosci (np. w spolecznosciowych $wiatach cyfrowych, takich
jak Second Life) czy jako pojecie wskazujace na te formy cyberobecnosci, ktdre
wiazg sie z ,poszerzeniem” tozsamosci czlowieka o jej komponent cyfrowy, np.
w przypadku profilow na serwisach spolecznosciowych. Termin ten bywa stoso-
wany rowniez w odniesieniu do bytéw nie-ludzkich - zwlaszcza botéw’ czy po-
staci w grach niekierowanych przez gracza (tzw. NPC - Non Player Character).
W artykule tym skupimy sie jednak na awatarach jako formie uobecnienia si¢
czlowieka pod postacig cyfrowg w sytuacjach o charakterze spotecznym, w kto-
rych kontakt bezposredni (fa-ce-to-face) zostaje zastapiony przez kontakt zapo-
$redniczony przez urzadzenia techniczne (interface-to-interface)*.

Wzrost znaczenia techniki w codziennym zyciu sklania do poszukiwan kon-
cepcji, w ktorych akcentowano by cyfrowy (czy internetowy) aspekt ludzkiej eg-
zystencji. Sfera ludzkiego bytowania wspdlczesnie sytuuje si¢ na granicy $wiata
natury i specyficznego rodzaju $wiata kultury, jakim jest przestrzen cyfrowa. Cho¢

? Pierwotne znaczenie tego pojecia odsyta nas do doktryny hinduistycznej, w ktorej kate-
goria ,,awatar” odnosi si¢ do koncepcji wcielania si¢ absolutu w forme cielesng (ludzka, para-
ludzka lub zwierzeca).

* Intrygujacym przypadkiem bota moze by¢ Replika. Jest to bot konwersatoryjny wyko-
rzystujacy sztuczng inteligencje, zaprojektowany by pelni¢ role osobistego, wirtualnego przyja-
ciela. Uzytkownik moze nada¢ swojej Replice okreslony wyglad, a poprzez wchodzenie w regu-
larne interakcje uczy ja okreslonych reakcji i styléw komunikacji. Replika jest zaprojektowana
tak, by odzwierciedla¢ zachowania uzytkownikéw - zadawane pytania, udzielane odpowiedzi
czy uzywane przez uzytkownika wyrazenia mogg wplywac na to, jakie odpowiedzi wygeneruje
bot i jakie postawy przyjmuje.

* Por. Sidey Myoo, Ontoelektronika (Krakéw: Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellon-
skiego, 2013), 99.
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ostateczna decyzja o przynaleznosci do cyfrowej infrastruktury nalezy do jed-
nostki, to jego ucyfrowiona obecnos¢ staje sie spotecznie oczekiwana, a niekiedy
wrecz wymagana, np. w kontekscie zawodowym. Codzienne funkcjonowanie co-
raz czesciej wymaga bieglego przemieszczania si¢ miedzy fizyczng obecnoscia a tg
realizowang przy pomocy technologii. Bieglos¢ ta moze przejawiac si¢ niekiedy
w symultanicznym istnieniu w obu sferach, doswiadczeniu scalenia obu swiatow
w jeden, bez ich silnego réznicowania (co wydaje si¢ doswiadczeniem zwtaszcza
0s0b mlodych). Od drugiej potowy XX wieku pojawilo si¢ wiele propozycji okre-
slajacych przestrzen komputerowego zaposredniczenia, takich jak: cyberprze-
strzen (cyberspace, William Gibson), wirtualna realno$¢ (virtual realism; Michael
Heim), mieszana lub rozszerzona rzeczywisto$¢ (mixed reality lub augmented re-
ality ; Paul Milgram i Fumio Kishino), srodowisko syntetyczne (synthetic envi-
ronment, Craig Sherman), elektroniczne realis (e/ectronic realis; Michat Ostro-
wicki)’. Terminy te wskazujg i podkreslajg rozne aspekty omawianego zjawiska,
a takze wskazuja na rozne sposoby ujmowania relacji srodowiska cyfrowego ze
$wiatem fizycznym. Dychotomiczne postrzeganie $wiata fizycznego i cyfrowego
staje si¢ wspolczes$nie co najmniej problematyczne, o ile nie wrecz nieadekwatne
do obserwowalnego i doswiadczanego stanu. Jak pisze Tom Boellstorft, ,,taka opo-
zycja powiela bledne zalozenia, ze to, co online jest nierzeczywiste, a to, co rzeczy-
wiste jest wolne od technologii®. Obserwujgc role i wplyw sfery online na zycie
spoteczne, nalezaloby zgodzi¢ si¢ z oceng Boellstorffa, niemniej na uwadze nale-
zaloby mie¢ zréznicowanie srodowisk cyfrowych - §wiat mediéow spotecznoscio-
wych cechuje blizszy zwigzek z rzeczywistoscig, niz ten zwigzek, ktory zachodzi
w przypadku fikcyjnych $wiatow z uniwerséw gier komputerowych. Jednak
iwtym drugim przypadku nierealno$¢ tych $wiatéw moze by¢ dyskutowana
z r6znych perspektyw, np. psychologicznej (oddzialywanie doswiadczen ze $wiata

> Za: Jacek Gurezynski, C: | > Czym jest wirtualnos¢ ,,Matrix” jako model rzeczywistosci
wirtualnej (Lublin: Wydawnictwo Uniwersytetu Marii Curie-Sklodowskiej, 2013), 112-113.

6 ,[...] such an opposition wrongly encodes presumptions that the online is not real, and
that the real is technology-free” [Tom Boellstorff, ,, Virtuality: Placing the Virtual Body: Avatar,
Chora, Cypherg”, w: A Companion to the Anthropology of the Body and Embodiment, red.
Frances E. Mascia-Lee (Hoboken: Wiley-Blackwell, 2011), 505, DOI: 10.1002/
9781444340488.ch29].
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gier na tozsamos¢ czlowieka’) czy ekonomicznej (powigzanie gospodarki $wiatow
wirtualnych z gospodarka ,,realng”). W debacie nad relacja cyfrowe-fizyczne spo-
tka¢ mozna sie coraz cze$ciej z propozycjami ,,zacierania” $cistych granic pomie-
dzy nimi - wstron¢ uje¢ uznajacych ich hybrydalng ztozonos¢. Obie sfery (fi-
zyczna i cyfrowa) wspottworza sfere ludzkiej aktywnosci, bez silnego podkreslania
ontologicznej réznicy miedzy nimi. Wskaza¢ mozna tu pojecia ,,$§wiata cyberreal-
nego” Katarzyny Sobczak®, pojawiajace w opracowaniach trendowych pojecie
phygitalir (zlozenie angielskich stow physicali digital), koncepcje zycia onlife Lu-
ciano Floridiego', a takze rozwazania, jakie nad hybrydyzacja przeprowadzit Si-
dey Myoo''. W ramach rozwazan zaproponowa¢ mozna pojecie ,,cyberrealnej an-
troposfery” (pojecie to taczy w sobie koncepcje ,,$wiata cyberrealnego” Sobczyk
oraz ,elektroniczng antroposfere”, o ktdrej traktuje Sidey Myoo'?); ten $wiat cy-
berrealny wskazuje na sfere ludzkiej aktywnosci w calej swej cyfrowo-fizycznej
rozciaglosci. Niemniej nie oznacza to catkowitego odrzucenia dystynkcji migdzy
$wiatem fizycznym a cyfrowym. Rozréznienie to jest nadal do pewnego stopnia
adekwatne (sfery te nie sg identyczne tak pod wzgledem wiasnosci, jak i stopnia
realno$ci — nie wszystkie elementy swiatow generowanych komputerowo mozna
bezproblemowo zaakceptowac jako réwnie prawdziwe jak obiekty czy zdarzenia
ze $wiata fizycznego) i konceptualnie uzyteczne (mozna dzigki niemu np. wska-
zywac na roznice miedzy obiema sferami, a takze okresla¢ kierunek przemian: czy
elementy cyfrowe przenikaja do $wiata fizycznego czy tez to, co pierwotnie

7 Aspektem tym zajmowala si¢ w swoich badaniach Sherry Turkle, badajaca miedzy in-
nymi wplyw gier RPG na ksztaltowanie si¢ tozsamosci dzieci i mtodziezy; zob. Sherry Turkle,
Life on the Screen - Identity in the Age of the Internet (New York: Simon & Schuster, 1995).

8 Katarzyna Sobczak, ,,Tozsamos$¢ czy tozsamosci? »Ja« w $wiecie cyberrealnym”, w: Wir-
tualnos¢ jako realnosé, red. Zbigniew Rykiel, Jarostaw Kinal (Rzeszéw: Wydawnictwo Uniwer-
sytetu Rzeszowskiego, 2014), 28-29.

® Zob. np. Natalia Hatalska, 7rendbook2013, https://www.slideshare.net/nhatalska/trend-
book-2013 (dostep: 11.12.2022), 61-67. Warto jednak doda¢, ze w raportach trendowych pod-
kresla sie przede wszystkim instrumentalny charakter hybrydowosci - przez phygital rozumie
sie przede wszystkim technologie umozliwiajgce zlozenie cyfrowego i fizycznego oraz ich zna-
czenie w kontekscie strategii biznesowych.

' Luciano Floridi, ,,The Onlife Manifesto”, w: The Onlife Manifesto: Being Human in
a Hyperconnected Era, red. Luciano Floridi (Cham: Springer International Publishing, 2015),
7-13, DOI: 10.1007/978-3-319-04093-6_2.

" Myoo, Ontoelektronika, 69-78.

2 Tamze, 50-55.
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fizyczne jest przeksztalcane na forme cyfrowa). Wprowadzenie tej kategorii z jed-
nej strony pozwala ostabi¢ dychotomig¢ wirtualne-realne, a z drugiej mozna dzigki
temu zachowa¢ rozréznienie na dwie modalnosci: tego, co cyfrowe i tego, co fi-
zyczne. GIowng przestanka stojaca za ostabieniem tej dychotomii jest fakt, ze gra-
nica miedzy tymi sferami nie jest tak jednoznaczna do okreslenia, czy to ze
wzgledu na egzystencjalne i psychologiczne znaczenie, czy to ze wzgledu na fakt,
ze stera cyfrowa nie jest ,oderwana” od rzeczywistosci fizycznej. Jest to alterna-
tywna rzeczywisto$¢ nie w sensie $cistym: swiat cyfrowy powstaje (mozna méowic
o swego rodzaju emergencji) ze $wiata fizycznego, potrzebuje podstawy m. in.
W postaci fizycznego sprzetu oraz dostaw zasilania; nie jest on sferg nadnaturalna.
Wyzwania, z jakimi mamy do czynienia w kontekscie awataryzmu przekraczajg
ten dualizm w kierunku kwestii bardziej uniwersalnych. Tak jak sfera cyfrowa
moze by¢ sferg autentycznych doswiadczen, tak pozornos¢ i sztucznos¢ moze tez
dotyczy¢ $wiata fizycznego — oba $wiaty taczy postaé czlowieka, ktéry w nich
uczestniczy. Dlatego tez cyberrealnos¢ warto dopetni¢ drugim cztonem - antro-
posfera, poniewaz $wiat cyberrealny jest $wiatem ludzkim, sferg cztowieka. Jest to
kulturowe poszerzenie §wiata fizycznego, przede wszystkim sprzezone z elemen-
tem kultury materialnej, jakim jest technika czy technologia.

Czlowiek cyfrowy i jego Srodki ekspresji

Formy komunikacji i cyfrowej autoekspresji réznig si¢ zazwyczaj od tych,
z jakimi mamy do czynienia w $wiecie fizycznym - jest to zwigzane przede wszyst-
kim z faktem zapos$redniczenia, teleobecnosci pod postacig awatara. Kreacja awa-
tara jest dzialaniem ukierunkowanym na projektowanie tozsamosci przy pomocy
dostepnych $rodkéw, majac na wzgledzie z jednej strony wlasne wyobrazenie sa-
mego siebie i swoich celéw (obraz ten moze bazowac tak na faktycznych cechach,
jak i tych wyidealizowanych czy pozadanych), z drugiej - podporzadkowanie spo-
lecznemu kontekstowi, w ktorym jednostka funkcjonuje lub funkcjonowac be-
dzie. Praktyka tworzenia cyfrowego wcielenia jest zatem zalezna od co najmniej
trzech czynnikow: celéw osoby wcielajacej sie, spolecznego kontekstu oraz zaple-
cza technologicznego, wyznaczajacego horyzont mozliwosci ekspresji i form par-
tycypacji. Mozliwosci kreacyjne powigzane s3 w znacznej mierze z rodzajem uob-
ecnienia sie w $wiecie cyfrowym. Mozna tu przywota¢ klasyfikacje, jaka proponuje
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Sidey Myoo". Wyrdznia on trzy rodzaje teleobecnosci: teleobecno$¢ symulacji,
teleobecnos¢ dialogu oraz teleobecnos¢ personalng. Teleobecnos¢ symulacji to
rodzaj zaposredniczonej obecnosci, w ktdrej glowng role odgrywa obraz prosce-
niczny tj. przekaz uchwycony $rodkami technicznymi. Odbiorca przekaz ten
moze jedynie biernie odbiera¢, tak jak w przypadku tradycyjnej telewizji. Teleo-
becno$¢ dialogu jest juz zwigzana z komunikacjg obustronng; jest to zaposredni-
czony przez kanal komunikacji dialog miedzy uzytkownikami, ktéry moze przyj-
mowac zaréwno charakter monosensoryczny (komunikacja werbalna oparta wy-
lacznie na glosie lub pismie), jak i polisensoryczny (wielozmystowy, taczacy rézne
srodki wyrazu). Bez wzgledu na charakter srodku przekazu, jest to rodzaj spotka-
nia uzytkownikéw, najczesciej powiazany z fizycznoscig, np. przy wykorzystaniu
obrazu z kanalu wideo (rejestrowanego przez kamerke internetowg). Teleobec-
nos¢ personalna to teleobecnos¢ glebszej immersji, wynikajgca z uobecnienia sie
czlowieka (najczesciej) jako trojwymiarowej postaci w srodowisku graficznym.
W tym przypadku cztowiek nie jest jedynie biernym obiorcom obrazdéw (teleobec-
no$¢ symulacji), lecz zaczyna utozsamiac sie¢ ze swoim obrazem, traktujac w ten
sam sposob inne ludzkie wcielenia. Jak wskazuje Myoo, przekroczony zostaje
w ten sposob uzytkowy charakter obrazu i nastepuje zwrot w kierunku jego egzy-
stencjalnego charakteru, przezywania swojego wcielenia'*. Teleobecno$¢ symula-
cji odsyta nas zatem do pola tresci tworzonych przez uzytkownikow o charakterze
pokrewnym telewizji (filmikow czy zdje¢ zamieszczony na takich portalach, jak
YouTube, TikTok czy Instagram), teleobecnos¢ dialogu - do pola komunikatoréw
(np. Microsoft Teams, Messenger, Zoom), a teleobecnos¢ personalna — do pelno-
wymiarowych awataréw, ktére komunikujg si¢ w sposéb zblizony do $wiata fi-
zycznego (np. w Second Life, na platformie Spatial czy Roblox). Poziom immersji
zalezy przede wszystkim od mozliwych srodkéw oferowanych przez oprogramo-
wanie oraz od dostepnosci dodatkowych urzadzen, np. zanurzenie przy wykorzy-
staniu kontroleréw w postaci specjalnych rekawic umozliwia¢ moze gestykulacje
(tizyczny ruch zostaje zintegrowany z ruchem awatara na ekranie). W przypadku
tych form teleobecnosci, ktdre wigza sie z wykorzystywaniem audiowizualnosci
przechwytywanej przez urzadzenia - takie jak aparaty, mikrofony, kamerki inter-
netowe - cialo fizyczne pozostaje bazowym komponentem kreacji awatarowego
wcielenia. Odzwierciedla ono — w mniejszym lub wiekszym stopniu - ,fizyczne

13 Tamze, 107-110.

4 Tamze, 110.
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ja”. Dostepne s3 pewne formy alternacji (rowniez w czasie rzeczywistym), np. rdz-
nego rodzaju filtry, efekty czy modulatory glosu, niedostepne w tym samym stop-
niu w $wiecie fizycznym. W niektérych przypadkach catkowite ,,zerwanie” powia-
zan z ,ja-fizycznym” moze nie by¢ tak tatwe, np. uzywanie mikrofonu do komu-
nikacji zamiast pisania na chacie moze zdradzi¢ niepewnos¢ w glosie, jako ze prze-
mawia wtedy czlowiek stojgcy za swoim awatarem. Pelnie przeksztalcen uzytkow-
nik zyskuje w przypadku, gdy tworzy swoj wizerunek od podstaw, positkujac sie
dostepnymi opcjami kreacji: w przypadku tréjwymiarowych przestrzeni cyfro-
wych dobieramy wszystko (pigment elektronicznej skory, figury ciata, stréj, wlosy
itd.). W tym przypadku uzytkownik tworzy takiego awatara, z ktérym moze po-
czu¢ jakis rodzaj wiezi, niekoniecznie wynikajacy z mimetyzmu tj. wiernosci od-
wzorowania wzgledem fizycznego obrazu siebie. Moze prébowac odda¢ swoj wy-
glad rzeczywisty lub si¢ od niego odfaczy¢. Dotyczy to réwniez sfery zachowan -
niektore platformy moga oferowaé mozliwo$¢ personalizacji uzywanych animacji,
np. sposobu poruszania si¢ czy siedzenia.

Powyzszy podzial odnosi si¢ do sposobu realizacji zaposredniczonej obecno-
$ci, réznicuje on poziomy immersyjnosci (,zanurzenia”), interaktywnosci oraz
kwestie stronnosci komunikacji: obustronng w przypadku teleobecnosci dialogu,
a jednostronng w przypadku teleobecnosci symulacji. Niemniej, nawet w tym dru-
gim przypadku istnieje odbiorca publikowanej tresci, co odsyla nas do kontekstu
spotecznego. Wspoélna réznym formom teleobecnosci wydaje sie proba wywaze-
nia ,ja” prezentowanego samemu sobie (,,ja-dla-siebie”; wewnetrzne poczucie sie-
bie) i tego prezentowanego innym (,ja-dla-innych”; zwigzana z jednej strony
z uleganiem wplywowi otoczenia, z drugiej — préba wplyniecia na to, jak jednostke
postrzegaja inni). Moze si¢ tu pokazywac rodzaj napiecia miedzy ,ja-faktycznym”
(jakg osobg jestem ,naprawde”"®) i ,ja-preferowanym” (jaka osoba chciatbym by¢
ijak chcialbym by¢ postrzegany); to w przestrzeni pomigdzy nimi odbywa sie awa-
tarowa kreacja. Mozliwos¢ glebokiego przeksztalcenia i modyfikowania obrazu
siebie moze nas kierowa¢ na pole krytyki autentycznosci i realnosci awatarow

5 Prébujac zdefiniowaé owo ,ja-faktyczne”, mozemy napotkaé pewne przeszkody.
W przypadku fizycznego wygladu dysponujemy do$¢ wyraznym punktem odniesienia, co jed-
nak w przypadku osobowosci? Pewne cechy moga pozostawa¢ wzglednie stale, bez wzgledu na
warunki funkcjonowania jednostki, inne mogg jednak zmieniac si¢ w zaleznosci od kontekstu
spotecznego. Nie musi wigzac si¢ to z ,udawaniem” kogos, kim si¢ nie jest, lecz zmiennoscia

postaw jednostki w zaleznosci od otoczenia.
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w duchu Baudrillardowskiej teorii symulakréw'® — w tym rozumieniu awatar jest
symulakrum cztowieka, jego imitacjg, wcielajac sie w $wiat cyfrowy bierze udziat
w ,e-maskaradzie”, poprawia swoj e-wizerunek w programach graficznych, przy-
pisuje sobie cechy, ktérych nie posiada w $wiecie realnym, nadaje sobie nowe
imiona, wciela si¢ w inne postacie, ukrywa swoje ,,prawdziwe oblicze za zaslo-
nami”. Jego cyfrowa tozsamos¢ to efekt autodefinicji, to zbiér wyobrazen na wta-
sny temat, prezentowanych innym w ,,zyciu na pokaz”". Cho¢ zakres przeksztat-
cen, ktérym moze poddawac sie czlowiek uobecniajacy si¢ w przestrzeni cyfrowej
jest istotnie poszerzony, to pewnych zmian w prezentacji siebie moze jednostka
dokonywa¢ ,,$rodkami analogowymi” -siegajac po ingerencje w postaci operacji
plastycznych czy, mniej inwazyjnie, poprzez kontrole swoich reakgcji i zachowan.
Sztucznos$¢ i modyfikowalnos¢ ,,ja” nie sg zatem cechami przynalezacymi wytacz-
nie do sfery cyfrowej, cho¢ bez watpienia mozliwosci ,autokreacji” w $wiecie fi-
zycznym s3 dalece trudniejsze do realizacji niz w warunkach zaposredniczenia.

Tozsamos¢ w epoce zaposredniczenia - szanse i wyzwania

Elektroniczne instrumentarium, dostepne osobom uobecniajacym sie swie-
cie cyfrowym zdaje si¢ uwyrazniac te koncepcje tozsamosci, ktére podkreslaja jej
narracyjnos$¢, dynamiczno$¢ oraz zdecentralizowanie. Wiaze si¢ to z co najmniej
dwoma kwestiami — po pierwsze, ze spotegowana mozliwosciag wcielania sie
w rézne awatary, po drugie, ze spotecznym aspektem funkcjonowania w cyfro-
wych $wiatach. Koncepcje zwigzane z ujmowaniem jazni jako zdecentralizowane;
nie s3 przy tym koncepcjami rodzacymi si¢ pod wplywem cyfryzacji. Wspdtczesne
koncepcje postrzegajace jazn jako ,,rozmyta” i zdecentralizowang zostaly uformo-
wane w znacznym stopniu przez krytyke tradycyjnych, wytonionych w nowozyt-
nos$ci form ujmowania podmiotu jako bytu substancjalnego i esencjalnego. Takie
pojmowanie podmiotu powstalo przede wszystkim pod wpltywem Kartezjusza
ijego teza, ze res cogitans jest centralnym podlozem, niezaprzeczalnym, oczy-

!¢ Jean Baudrillard, Symulakry i symulacja, thum. Stawomir Krélak (Warszawa: Sic!, 2005).
7 Marta Gliniecka, ,,Profil na Facebooku - awatar, wirtualna maska czy obraz siebie?
O konstruowaniu tozsamosci internetowej”, Zarzagdzanie Mediami 5, nr 2 (2017): 90-91, DOL:

10.4467/235402147ZM.17.007.7296.
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wistym i niepowatpiewalnym'®. Koncepcja Kartezjusza stata sie wielowiekowym
celem intelektualnych atakow, ale i punktem odniesienia dla kolejnych koncepcji
rodzacych sie na jej gruncie. Dzisiaj podmiot jest filozofii postrzegany w rézny
sposob. Jak zauwaza Malgorzata Kowalska, na podstawie swoich poszukiwan uje¢
podmiotowosci zarowno w koncepcjach czasowo odleglejszych, jak i tych bliz-
szych naszym czasom, gléwnym problemem ,,podmiotu” zawsze byta i jest jego
nieredukowalna wieloznacznos¢, uwiklanie w relacyjnos¢ z czyms innym (innym
czlowiekiem, Bogiem czy cialem)'. Wspolczesne koncepcje podmiotowosci zaak-
ceptowaly to uwiklanie, czynigc je wyzwaniem, z ktérym nalezy si¢ zmierzy¢ -
koncepcja stalego podmiotu zostaje zastgpiona przez podmiot dynamiczny, ist-
niejacy w cigglym napieciu®®. Owo napiecie moze si¢ uwydatnia¢ we Freudowskiej
teorii rozszczepionej osobowosci (nieustannej walki ego z id i superego),
Sartre’owskim /‘enfer, c’est les autres” czy w postrzeganiu cztowieka jako bytu re-
lacyjnego, niekoniecznie konfliktowo, np. w ujeciach filozoféw dialogu.

Cyfrowa partycypacja wiaze si¢ z przyjmowaniem rozmaitych wcielen, nie-
koniecznie spojnie powigzanych, czy to na potrzeby rozrywkowe (np. w grach
komputerowych), uzytkowo-komunikacyjne (rézne platformy spotecznosciowe
sprzyja¢ moga innym formom auto-prezentacji, np. LinkedIn wigze si¢ z wizerun-
kiem profesjonalnym, a TikTok - bardziej lekkim i rozrywkowym) czy egzysten-
cjalne (np. ,przezywanie drugiego zycia” w $wiatach spotecznosciowych, takich
jak Second Life). Ta réznorodno$¢ wcielen sprzyja eksperymentowaniu z wizja
samego siebie i budowaniu swojego wizerunku z réznych czgsci i form wyrazu na
wz6r patchworku. ,,Unarracyjnienie” tozsamosci osobowej staje si¢ wtedy aktyw-
noscia, ktora wigze si¢ ze zdolnoscia autoregulacji — by nie utraci¢ swej spojnosci
i cigglosci, wymaga aktualizacji i reinterpretacji, znoszenia sprzecznosci i niezgod-
nosci. Nie jest ona jednak calkowicie kontrolowalna i zalezna od jazni, ktéra
»snuje o sobie opowies¢”, lecz — by nie popas¢ w fikcyjnos¢ — powinna uwzgled-

'8 Ewa Partyga, ,, Tozsamos¢ dzis: narracyjna? dialogowa? performatywna?”, Przestrzenie
Teorii 2008, nr 10: 64, DOI: 10.14746/pt.2008.10.6.

19 Malgorzata Kowalska, ,,Dialektyka podmiotu”, w: Podmiotowos¢ i tozsamosé, red. Ja-
cek Migasinski (Warszawa: Wydzial Filozofii i Socjologii Uniwersytetu Warszawskiego, 2001),
32-40.

%0 Partyga, ,, Tozsamos¢ dzis”, 64-65.
228



Pobrane z czasopisma http://kulturaiwar tosci.jour nals.umcs.pl
Data: 16/01/2026 20:00:48

Bartosz Kuczynski, Tozsamos¢ cztowieka w erze zaposredniczenia

nia¢ do pewnego stopnia kontekst dlan zewnetrzny, zwigzany m.in. z realizacja
réznych dzialan, czasowoscig czy z funkcjonowaniem w wymiarze spotecznym?.
Czlowiek wylania swojego awatara, ,,piszac” pewng opowies¢ o sobie, przy
czym nie postuguje sie wylacznie pismem, lecz rowniez innymi formami wyrazu.
Medium tworzenia tej opowiesci moga by¢ portale spotecznosciowe - stuzace nie
tylko jako narzedzie do interakgeji i komunikacji z innymi, lecz pelnigce réwniez
funkcje medialnej wizytowki prezentujgcej naszg osobe*. Awatary tworzone na
potrzeby partycypacji w przestrzeni mediéw spolecznosciowych sa awatarami
narracyjnymi, konstruowanymi - jak wskazuje Malgorzata Jacyno - z ,.jakosci do-
znaniowych”. Przestrzen zmediatyzowana pelni funkcje ,archiwizatora zda-
rzen”; uzytkownicy dzielg si¢ relacjami ze swojego zycia, upubliczniajac do wgladu
zaré6wno zdarzenia niezwyczajne (sukcesy, zmiana pracy, ukonczenie szkoty, za-
warcie zwigzku malzenskiego), jak i czynnosci codzienne (przebudzenie z rana,
zjedzone positki, wyprawa na zakupy, spotkania ze znajomymi). Owe ,,jakosci do-
znaniowe” przyjmowacé moga rézne formy — przeczytana ksigzka, obejrzany film,
wystuchana muzyka, relacja z odbytej podrézy, udostgpniane w formie graficznej
motta i cytaty, zdjecia w tle. Wszystkie te formy maja przekazywac jakas fragmen-
taryczng prawde o uzytkowniku. Profil na serwisie spolecznosciowym staje si¢ cy-
frowym ekwiwalentem utkanej z fragmentéw prezentowanej swiatu tozsamosci
narracyjnej. To relacja z zZycia, mieszanka autoekspresji i autokreacji, ktéra
w swym wyrazie sytuuje si¢ gdzie$ pomiedzy idealizacja a dokumentacja. Ideali-
zacja jest przy tym dazeniem do ukazania swego Zycia w jak najlepszym swietle,
nierzadko na granicy falszu, natomiast druga z technik opiera si¢ na przekazie
nieprzerobionym, ,surowym”, majgcym autentycznie oddac rzeczywisto$¢*.

! Por. Andrzej Kapusta, ,,Podmiotowos¢, jazn, tozsamos¢”, Diametros 2006, 7: 196-197,
DOI: 10.13153/diam.7.2006.216.

2 Zbyszko Melosik, Kultura popularna i toZzsamos¢ mfodziezy. W niewoli wiladzy
i wolnosci (Krakéw: Oficyna Wydawnicza ,,Impuls”, 2013), 239.

» Mirostaw Filiciak, Michal Danielewicz, Mateusz Halawa, Pawel Mazurek, Agata No-
wotny, Mfodzi i media. Nowe media a uczestnictwo w kulturze (Warszawa: SWPS, 2010), 62—
63.

2 W mediach spotecznosciowych zauwazy¢ mozna tendencje wpisujace si¢ w trend cialo-
pozytywnosci — ludzie publikujg zdjecia bez cyfrowej obrdbki, wystawiajac na widok swoje
prawdziwe ciala, ze wszystkimi ich wadami i zaletami. Pojawiajg si¢ tez proby wprowadzania
medidéw spotecznosciowych, stawiajacych na promowanie autentycznosci chwili, takie jak np.
zyskujace na popularnosci BeReal, na ktorym publikowaé mozna tylko niezmodyfikowane tre-

$ci wykonane w czasie rzeczywistym. Mozna wyczu¢ pewne spoleczne ,przemeczenie” domi-
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Komunikacja w §wiecie cyfrowym przybiera forme specyficznej mieszanki
znakow, dzwiekow i ruchu, ktorg Jaron Lanier okresla jako ,,post-symboliczng”
(post-symbolic communication). Uczestnicy §wiatoéw online mogg porozumiewac
sie ze sobg przy pomocy innych srodkow niz stowa, dzieki mozliwosci manipulo-
wania i ksztaltowania obiektow w tych $wiatach, ktore nie musza odsyla¢ do
$wiata fizycznego®. Na podobng kwestie zwraca uwage Jacek Dukaj w zbiorze ese-
jow Po pismie. Zdaniem Dukaja, znajdujemy sie¢ obecnie w okresie przejsciowym
miedzy kulturg piSmienng a kulturg postpiémienng, ktérg nazywa epoka ,,bezpo-
$redniego transferu przezy¢”. Przejscie to manifestuje sie¢ w odchodzeniu od ko-
munikacji opartej przede wszystkim na pisémie w stron¢ audiowizualnosci. W sfe-
rze internetowej to obraz odgrywa najwazniejsza role. Tekst stanowi coraz czesciej
element poboczny, nie jest on gtéwnym $rodkiem przekazu — przemiane t¢ widac
wyraznie na podstawie rozwoju mediow spotecznosciowych?®. W przysztoéci, zda-
niem Dukaja, komunikacja przyja¢ moze forme komunikacji bezposredniej, nie-
wymagajacej przez odbiorce komunikatu jego dekodowania (tak jak w przypadku
komunikacji przy wykorzystaniu stéw czy obrazéw), przezycia majg by¢ transfe-
rowane bezposrednio miedzy umystami przy wykorzystaniu interfejsu umyst-ma-
szyna, mind-machine interface)”’.

Role w awatarowym uobecnieniu odgrywa nie tylko autokreacja i autoeks-
presja, lecz rdwniez spoleczny kontekst funkcjonowania. Przestrzen swiatéw cy-
frowych jest w znacznej mierze przestrzenia komunikacyjna, w ktorej jednostka
wchodzi w relacje z innymi, w mniejszym lub wiekszym stopniu ulegajac ich wply-
wowi. Z jednej strony, moze by¢ to zwigzane z probg szukania akceptacji w danej
spotecznodci, z drugiej zas - z poréwnywaniem si¢ z innymi i proba odnalezienia
siebie w $wiecie zlozonych relacji spotecznych. Wyzwaniem, zwlaszcza dla os6b
mlodych, cho¢ niewylacznie, jest ustanowienie spdjnego poczucia wlasnej

nacjg wyidealizowanych obrazéw, nie oznacza to jednak ich calkowitego zaniku, co pokazuje
réwniez przypadek BeReal. Mimo ze serwis sprzyja¢ mial autentycznosci, to czgs¢ uzytkowni-
kow szybko ulegla ,,imperatywowi idealizacji” i zaczela ,,inscenizowac” swoje codzienne Zycie.

» Michael Heim, The Metaphysics of Virtual Reality(New York: Oxford University Press,
1994), 116; zob. Jaron Lanier, Virtual Reality and the Future of Natural and Computer Lan-
guages, http://www.jaronlanier.com/columbia.html (dostep: 20.11.2022).

26 Facebook jako medium oparte w gléwnej mierze na tekscie traci obecnie na znaczeniu,
popularnoscig cieszy sie natomiast Instagram, oparty na obrazie, oraz TikTok, bazujacy na udo-
stepnianiu przez uzytkownikéw krétkich nagran wideo (czgsto nawet kilkunastosekundowych).

%7 Jacek Dukaj, Po pismie (Krakéw: Wydawnictwo Literackie, 2019), 152-153.
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integralnosci. Jak podkresla Sherry Turkle, okres adolescencji jest czasem $wiado-
mej autokreacji, w ktdrym mloda osoba musi okresli¢ siebie na drodze introspek-
cji i eksperymentéw z réznymi postawami i pogladami, by dopasowal sie
w $wiat ztozonych relacji i rozwinac obraz wlasnego ,,ja”, do czego moze wykorzy-
stywa¢ przestrzen cyfrowg jako przestrzen eksperymentow?. Wyzwanie okresle-
nia siebie w stosunku do $wiata trafito na bezprecedensowy grunt w postaci doj-
rzewania w epoce internetowego hiperpotaczenia, w ktdrej okreslanie samego sie-
bie w kontekscie relacji do grupy odniesienia stalo si¢ zagrazajaco silne. Punktem
odniesienia s3 uzytkownicy, z ktérymi jednostka moglaby nie mie¢ kontaktu
w swojej pozainternetowej, ,,geofizycznej bance”; obszar poszukiwania aprobaty
i akceptacji (motywujacego nie tylko osoby mlode) zostal poszerzony o $wiat cy-
frowy, juz nie tylko fizyczny. Pragnienie kontaktdw spotecznych i akceptujacej
przynaleznosci jest obecnie realizowane nie tylko w najblizszym gronie, lecz na
publicznym spotecznosciowym forum, dostepnym do wgladu réwniez dla oséb
postronnych”. Mloda jednostka nie tylko stoi przed wyzwaniem okreslenia tego,
kim chce by¢ (stykajac si¢ w Internecie z historiami wybitnych sukcesow innych
0s0b), lecz i tego, jak chce by¢ postrzegana (prébujac aktywnie ksztaltowac swdj
publiczny wizerunek). Rola jazni odzwierciedlonej we wspdlczesnym $wiecie
zdaje si¢ by¢ znaczaco zintensyfikowana, gdyz to dopiero w dobie mediéw spo-
lecznosciowych pojawila sie silna i upowszechniona presja, by kazdy rozwijat sie-
bie jako (mniej lub bardziej znang) marke osobista, co nierzadko przektada si¢ na
poczucie wlasnej wartodci. Sztuka autoprezentacji wydaje si¢ w dzisiejszym $wie-
cie jedng z kluczowych kompetencji. Zrédel takiego stanu rzeczy poszukiwaé
mozna nie tylko w procesie mediatyzacji zycia, ale réwniez w dominacji pdznoka-
pitalistycznego sposobu myslenia o sobie samym i swoich relacjach z innymi, wraz
z jego paradygmatem ekspansyjnej komodytfikacji. Medialny charakter autopre-
zentacji odsyla nas do charakteru relacji spotecznych w usieciowionym $wiecie;
w $wiecie, tym ktorym zintensyfikowat si¢ model kontaktu oparty na dualnej roli
czlowieka, ktory z jednej strony obserwuje innych, a z drugiej sam jest obserwo-
wany. Mobilno$¢ urzadzen sprawila przy tym, ze nawet w zyciu poza-siecig ist-
nieje ryzyko ze zostaniemy nagrani; Zycie moze stac si¢ wtedy spektaklem profi-
laktycznej samokontroli, aktora, ktérego poczynania mogg $ledzi¢ odbiorcy zza

8 Sherry Turkle, 7he second self: Computers and the Human Spirit (Cambridge: MIT
Press, 2005), 131-132.
» Shoshana Zuboft, Wiek kapitalizmu inwigilacjii. Walka o przysztos¢ ludzkosci na nowej

granicy wiadzy, thum. Alicja Unterschuetz (Poznan: Zysk i S-ka, 2020), 619.
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ekrandw. Prymat oceny samego siebie i swoich zachowan przesuwa si¢ od we-
wnatrz na zewnatrz. Zbyt silne ugruntowanie poczucia wlasnej tozsamosci na
»spolecznym lustrze” moze stwarzaé zagrozenie niestabilnego poczucia wlasnej
warto$ci i wewnetrznej pustki, poniewaz utrata tego lustra - jak pisze Shoshana
Zuboff - ,odczuwana jest jako niebyt”*’. Pojawienie si¢ mediéw spotecznos$cio-
wych (z ich mechanizmami uzalezniajacymi) i przywigzanie do nich od najmtod-
szych lat mogto utrudni¢ osobom miodym zdystansowanie si¢ od spolecznego lu-
stra i zbudowanie swojego autonomicznego obrazu siebie. Bez zbudowania we-
wnetrznych zasobéw jednostka pozostaje bytem rozproszonym, niestabilnym,
zmiennym, poddajacym si¢ licznym fluktuacjom. Sg to wnioski, ktére Zuboft wy-
cigga na podstawie prac psychologéow rozwoju; jeden z nich - Robert Kegan -
jeszcze przed pojawieniem si¢ mediow spotecznosciowych zwracal uwage na to,
ze na pewnym etapie rozwoju jednostka nie ma uksztaltowanej jazni niezaleznej
od kontekstu ,,polubienia przez innych ludzi”*'. Zagrozenie pojawia si¢ wtedy, gdy
praca nad skonstruowaniem siebie zostaje pominieta, a ,wewnetrzna pustka” jest
wypelniana systemem przekonan grupy, do ktérej nalezy jednostka. Nie zostaje
wyksztalcona autonomiczna tozsamo$¢, a zamiast niej funkcjonuje tozsamos¢
nieustannie ,zasilana z zewnatrz”*>. Powracamy tu do problemu wskazanego na
poczatku - granic miedzy obrazem ,ja-dla-siebie” (wewnetrznego zasobu, pozy-
skiwanego na drodze réznych form introspekgiji) i ,ja-dla-innych” (jazni odzwier-
ciedlonej, spotecznego lustra). Do tej pary mozna dodac jeszcze trzecig - jazn au-
tentyczng. Wyznaczenie tej trzeciej jazni wydaje si¢ przede wszystkim zaleze¢ od
zajetego stanowiska w kwestii relacji miedzy powyzsza para pojec: co powinno by¢
istotniejsze — kim jestem dla samego siebie czy kim jestem dla innych? Jesli przyj-
mujemy optyke wspdlnotows, to nasze indywidualne decyzje i zachowania w re-
alny sposob dotykaja innych ludzi, z ktérymi jestesmy ,,uwiklani” w relacje; zy-
jemy posrod innych; kwestia tego, kim jestesmy dla samych siebie staje si¢ wtérna
wobec tego, jak nasze zachowania i decyzje odczytujg inni*. By¢ moze rozwigza-
niem byloby raczej pogodzenie ich obu, bioragc pod uwage, ze jednostka

* Tamze, 618.

3 Za: Zuboft, Wiek kapitalizmu inwigilacji, 616-617; por. Robert Kegan, The Evolving
Self. Problem and Process in Human Development (Cambridge, Massachusetts: Harvard Uni-
versity Press, 1982), 96.

> Tamze.

¥ Joanna Klimczyk, ,,O tgsknocie za tozsamoscig performatywng”, Etyka 2004, nr 37: 230,

DOLI: 10.14394/etyka.559.
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przychodzi na §wiat juz w pewnych relacjach, a ksztaltujace sie ,,ja-dla-siebie” ro-
dzi si¢ w kontakcie spotecznym, cho¢ pewne osobiste predyspozycje moga by¢
przyrodzone (genetycznie, biologicznie). Jest to spor, ktdrego nie bedziemy tutaj
rozwigzywac, odsyla nas on jednak do pewnego wniosku na gruncie rozwazan nad
awataryzmem - w konteks$cie tozsamosci nie mamy do czynienia z zupetnie no-
wym problemem, nowe jest Srodowisko i kontekst (uwydatnienie i intensyfikacja).
Istota problemu pozostaje jednak ta sama: okresli¢ siebie w stosunku do $wiata.

Podsumowanie

Swiat cyfrowy jako twér ludzki wydaje sie by¢ niejako odbiciem $wiata
»poza-internetowego”, by¢ moze o charakterze krzywego zwierciadta, ktére po-
wieksza, poglebia lub znieksztalca. Odnajdujemy w nim odzwierciedlenie zjawisk,
z ktérymi mieliSmy i mamy do czynienia bez technologicznego zaposredniczenia:
odnalezienia swej roli na scenie zycia dzielonej z innymi aktorami. Zdolno$¢ czlo-
wieka do wcielania si¢ w rozmaite cyfrowe formy moze potegowac ryzyko zagu-
bienia siebie w mnogosci przezywanych i odgrywanych rol, dostepnych rekwizy-
tow i masek. Cyfrowe lustro odstania nam cztowieka jako istote rozdartg nie tylko
w stosunku do otoczenia, lecz réwniez w stosunku do samego siebie — odrzucac
moze pewne czesci samego siebie, ukrywac je, nie dopuszcza¢ do ich zamanifesto-
wania. Rozlam tego rodzaju moze przejawiac si¢ w postaci aktu kreacji opowiesci
o sobie i swoim Zyciu, w ktorym nie ma miejsca na elementy uznawane za niepo-
zadane i zagrazajace spojnosci prowadzonej narracji. Przy czym $wiat cyfrowy
moze by¢ tak samo ambiwalentny i niejednoznaczny w ocenie, jak rzeczywisto§¢
»poza-internetowa”. Istotna staje si¢ umiejetno$¢ rownowazenia i asymilowania
doswiadczen ze $wiata fizycznego, cyfrowego i cyberrealnego $wiata pomiedzy.
Fundamentalnym problemem moze okazac si¢ rozumienie nie tego, co wirtualne,
lecz przede wszystkim tego, co realne. Czlowiek nie zawsze zyje zyciem, ktore
mozna by oceni¢ jako szczere i autentyczne: bez wzgledu na to, czy kontakt jest
zapo$redniczony czy nie; przyjmuje rézne wcielenia w zyciu spolecznym, przed
innymi, a co wigcej — nierzadko zakrywa sie rdwniez przed samym sobg.
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Summary

Personal Identity in the Era of Remote Living.
Avatars in the Theatre of Cyberreal Life

The article deals with issues related to human participation in cyberspace in the context
of the problem of personal identity and the challenges associated with remote forms of com-
munication. The research perspective is based on the notion of the theatricality of life, in mat-
ters such as self-expression and self-creation as well as with regard to social coexistence. Digital
technologies gave rise to new opportunities for self-representation, enabling individuals to
shape their identities in more decentralized and fragmented ways. The article focuses on aspects
of digital presence such as conditions of avatarization, the avatar-user relationship, and digital
forms of self-expression. The article suggests that one of the main challenges people face in
a digitally mediated world is to maintain a coherent sense of self. It requires embracing a more
nuanced and multifaceted understanding of personal identity, which takes into account the in-
dividual’s entanglement in relationality (with oneself, with one's avatars, and with other peo-

ple).

Keywords: avatar, cyberspace, personal identity, social media

Zusammenfassung

Menschliche Identitit im Zeitalter der Vermittlung:
Avatare im Theater des cyberrealen Lebens

Der Artikel befasst sich mit Fragen der Teilnahme des Menschen im Cyberspace im Zu-
sammenhang mit der Frage nach der personlichen Identitdt und den Herausforderungen, die
sich durch die technologische Vermittlung von Kommunikation ergeben. Der Forschungsho-
rizont wird durch die Frage nach der Theatralitdt des Lebens bestimmt; der Schwerpunkt liegt
auf der Bedeutung des Selbstdarstellung und der Selbstgestaltung sowie auf dem Einfluss des
sozialen Umfelds auf das Individuum. Die digitalen Technologien haben neue Bedingungen fiir
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die Selbstdarstellung geschaffen, die es dem Einzelnen ermdoglichen, seine Identitét auf stirker
dezentralisierte und fragmentierte Weise zu gestalten. Es werden solche Aspekte der digitalen
Priasenz wie die Bedingungen der Avatarisierung, die Avatar-Nutzer-Beziehung und die ver-
mittelten Ausdrucksmittel besprochen. Der Artikel legt nahe, dass eine der grofiten Herausfor-
derungen fiir Menschen in einer digital vermittelten Welt darin besteht, ein koharentes Selbst-
bewusstsein zu bewahren. Dies erfordert eine Annahme von differenzierteren und facettenrei-
cheren Ansitzen zur personlichen Identitit, die die Verstrickung eines Individuums mit der
Relationalitat (mit sich selbst, mit ihren Avataren und mit anderen Menschen) mit einbezieht.

Schliisselworter: Avatar, Cyberspace, personliche Identitét, soziale Medien
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