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Znaki i symbole w cyberprzestrzeni

STRESZCZENIE

Komunikacja spoleczna jak i przestrzen wirtualna stale si¢ rozwijaja i zakotwiczaja
w kulturze popularnej. Sg nieodzownym elementem zycia codziennego mlodziezy.
Brak ograniczen w komunikacji zapo$redniczonej w §wiatach wirtualnych, Interne-
cie sprzyja mozliwosci wykorzystywania grafik, emotikonéw, ktére moga przybiera¢
rozne formy znakéw isymboli. Celem tekstu jest przedstawienie antropologicznej
refleksji osadzonej w kontekscie edukacyjnym, adotyczacej zjawiska wyrazenia
celowej, kreowanej, odtwarzanej ekspozycji i replikacji symbolicznej umozliwiajacej
szybka, fatwa komunikacje pomiedzy jednostkami. Gtéwnymi §rodkami komunika-
¢ji miedzy jednostkami sa przede wszystkim szeroko dostepne i fatwe w uzyciu media
spolecznosciowe, na tamach ktoérych wykorzystywane sa wlasnie osobliwe znaki
i symbole. Zaposredniczone w przestrzeniach wirtualnych denotacje i konotacje sa
heterogeniczne, ptynne, co powoduje, Ze moga nie by¢ prawidlowo rozumiane poza
nimi. Przedmiotem rozwazan sa wirtualne ekspozycje znakéw i symboli wykorzysty-
wane przez mlodziez w komunikacji.

SLOWA KLUCZOWE: cyberprzestrzen, Internet, symbole, znaki

Wprowadzenie
Celem niniejszego artykulu jest refleksja dotyczaca funkcjonowania iwy-
korzystywania znakéw isymboli w $wiatach wirtualnych, azatem préoba
odpowiedzi na pytanie: jakim zmianom ulegaja ich denotacje i konotacje
w $wiatach wirtualnych, przy zalozeniu, ze eksponowane przez miodziez
w cyberprzestrzeni znaki i symbole mogg pelni¢ rézne funkcje, wypelniaé
konkretne cele i by¢ wykorzystywane do przekazu rozmaitych tredci.
Prowadzone rozwazania utrzymane s3 w optyce ponowoczesnosci i neo-
plemiennosci charakterystycznej dla $wiatéw wirtualnych. Artykut opiera sie
na analizach form komunikacji cyberprzestrzennej. Przedmiotem dociekan
s3 dostepne w cyberprzestrzeni wirtualne ekspozycje znakéw oraz symboli
(Lotman i Uspienski, 1975), dla ktérych baze stanowi zagadnienie tozsamosci
kulturowej w ujeciu Gordona Mathewsa (2005).
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Identyfikacja, a takze interpretacja znakéw i symboli w Internecie ulega
nieustannemu rozwojowi, ktéry wymaga ciaglej aktualizacji badan, gdyz
jest istotnym poznawczo elementem szczegélnie dla oséb pracujacych z mto-
dzieza w wielokulturowym spoleczenstwie, a wiec dla pedagogéw, socjologow,
antropologéw kultury, psychologéw czy medioznawcow.

Podejmujac rozwazania dotyczace komunikowania oraz znakéw i symboli
wykorzystywanych w §wiatach wirtualnych koniecznie jest odwotanie sie
do kultury popularnej, a w szczegolnosci kultury transparencji. Bowiem,
komunikowanie spoleczne i wirtualna przestrzen ciagle si¢ rozwijaja oraz
zakotwiczajg w kulturze popularnej. Brak ograniczen w komunikacji zapo-
$redniczonej w $wiatach wirtualnych sprzyja mozliwosciom wykorzystywa-
nia przez mlodziez znakéw isymboli, ktére moga przybiera¢ rézne formy
(np. emotikony). Zjawisko to daje mozliwo$¢ wyrazania celowej, kreowanej
ire-kreowanej ekspozycji (transparencji) poprzez znaki isymbole wyko-
rzystywane przy komunikacji na famach mediéw spolecznosciowych czy
komunikatoréw wirtualnych. Wspdlczesna komunikacja w cyberprzestrzeni
pozwala, po pierwsze, na swobodng i ciggla obecno$¢ w $wiecie wirtualnym,
po drugie, na niczym nieskrepowane formatowanie i eksponowanie tresci
w Internecie. Gléwnymi srodkami wykorzystywanymi w komunikacji mie-
dzy jednostkami sg przede wszystkim powszechnie dostepne i nieskompliko-
wane w uzytkowaniu media spolecznosciowe.

Benjamin Lee Whorf twierdzi, ze

jesli co$ nie dzieje sie ,w tym miejscu”, to nie dzieje si¢ rowniez »w tym czasie,
lecz ,w tamtym miejscu” i ,w tamtym czasie”. Do strefy obiektywnej, odpowia-
dajacej z grubsza temu, co rozumiemy przez ,przeszto$¢”, nalezg zaréwno zda-
rzenia ,tutejsze”, jak i ,tamtejsze”; te ostatnie obiektywne bardziej odlegle, a wigc
z naszego punktu widzenia umiejscowione dalej w przeszlosci i w przestrzeni od
zdarzen ,tutejszych” (Whorf, 2007, s. 440).

Stad tez niezmiernie istotne jest ciggle uaktualnianie wiedzy dotyczacej
zjawisk zachodzacych w $wiatach wirtualnych. Wiedza ta opiera si¢ na zja-
wiskach determinowanych przesztoscia, ktére osadzaja si¢ w terazniejszosci
itym samym staja si¢ baza determinant przysztosci, ktére niejednokrotnie
poprzez zjawisko repetycji kulturowej zdajg sie wyjatawia¢ znaki i symbole
zich pierwotnych znaczen inadaja im nowe (zob. Krajewski, 2005, s. 215).
Przestrzenie semiotyczne wspoélczesnego $wiata daja réwniez mozliwosci,
ktére w swych heterogenicznych przejawach stajg si¢ nieodzownymi elemen-
tami przestrzeni wirtualnych przynaleznych kulturze transparencji.
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Plynno$¢, rozmontowanie wewnetrzne jednostek, dazenie do hiperin-
dywidualno$ci sg nieodzownymi elementami ery ponowoczesnej. Charak-
teryzuje je rowniez zjawisko neoplemiennosci. Halina Mielicka-Pawlowska
przekonuje, ze ,zmiany, ktore dokonuja sie w $wiecie wspdtczesnym trudno
uchwyci¢ in statu nascendi (...)” (Mielicka-Pawlowska, 2011, s. 206). We
wspolczesnym spoleczenstwie ponowoczesnym cyberprzestrzen izaposred-
niczone w niej mozliwosci komunikacji stuzg zaspokajaniu potrzeb wspdlno-
towych uczestnikéw wirtualnych §wiatéw. Wirtualna komunikacja, w tym
ta, oparta na wykorzystywaniu znakéw i symboli, nie pozostaje réwniez obo-
jetna aksjologicznie. Mozna zatem stwierdzi¢, ze cyberprzestrzen ,,obejmuje
wszystkie obszary zjawisk, ktérym przypisywane jest znaczenie spoleczne
oraz zaspokaja potrzeby, u zrodet ktorych lezy poczucie deprywacji natury
indywidualnej, spolecznej i kulturowej” (Mielicka-Pawtowska, 2011, s. 206).

Osiagniecia natury cywilizacyjnej, rozwoj technologii oraz postep, nie
pozostajg obojetne na funkcjonowanie i komunikacje jednostek w Internecie.
José Ortega y Gasset pisze, ze z jednej strony,

tempo wjakim obecnie $wiat idzie naprzdd, impet, energia, zjaka sie dzisiaj
wszystko dokonuje, napawaja przerazeniem czlowieka dawnego pokroju, a prze-
razenie to jest miarg réznicy miedzy rytmem jego zycia a poziomem Zzycia epoki.
Z drugiej strony, ten kto zyje pelnig Zycia iz upodobaniem przyjmuje obecny
styl, swiadomy jest zwigzkow zachodzacych miedzy poziomem naszych czaséw
a poziomem réznych wezesniejszych epok (Gasset, 2005, s. 26).

Gasset, co istotne z punktu podejmowanego tematu w niniejszym tekscie,
podkresla réwniez, ze ,$wiat rozrdst sie w czasie” (Gasset, 2005, s. 38). I po-
dobnie jak ,cale cywilizacje iimperia, ktorych jeszcze zupelnie niedawno
nie znaliémy nawet z nazwy, zostaly wlaczone do naszej pamieci jako nowe
kontynenty” (Gasset, 2005, s. 38). Do okreslanych mianem Gasseta kontynen-
tow rozumianych jako wytwory zmieniajacego sie swiata i cywilizacji, nalezy
dofaczy¢ element semiotyczny. Zatem tworzenie, rozumienie, replikowanie,
re-kreowanie znakéw isymboli (w tym emotikonéw) wykorzystywanych
w komunikacji migdzy jednostkami, w tym miedzykulturowej, coraz silniej
zakotwicza si¢ w przestrzeniach wirtualnych. Zjawisko to jest nieodzownym
elementem egzystencji we wspolczesnej cywilizacji i wiki$wiatach. Inaczej
rzecz ujmujac, dzialanie czlowieka w $wiecie realnym opiera si¢ coraz sze-
rzej, a nierzadko zakotwicza, czy wrecz przenosi si¢ do przestrzeni wirtu-
alnych, w ktorych wykorzystywane sg swoiste znaki i symbole, ktére poza
przestrzeniami $wiatéw wirtualnych wyjatawiaja si¢ ze swoich interpretacji
i znaczen (zob. Napieraj, 2020, s. 92), jak i w samej cyberprzestrzeni moga by¢
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re-kreowane i denotowa¢ rozne znaczenia w zaleznosci od kanatu ich dystry-
bucji i percepcji jednostki.

W kontekscie podejmowanych w niniejszym tekscie analiz istotna jest
ponowoczesnos¢, ktérg cechuje rozmaito$é, heterogeniczno$¢ stylu iidei,
dygresyjnos¢, hybrydowos¢, dazenie do hiperindywidualizmu, zmienno$¢
(por. Muggleton, 2004, s. 193), atakze dominacja indywiduum oraz neo-
plemiennos¢. Wszelka dowolno$¢ kompilacji, mieszania, re-kreowania, czy
wrecz przeksztalcania znaczen znakéw i symboli doswiadczanych wirtualnie
lub wyobrazanych przez jednostki osadza sie neoplemiennie, to znaczy jest
aterytorialna inie zakotwicza sie terytorialnie lecz kulturowo. Jej srodowi-
skiem jest cyberprzestrzen, ktdrej ograniczeniem wydaje sie by¢ jedynie fan-
tazja uczestnikow $§wiatéw wirtualnych. Sam ,nacisk na przestrzen nie jest
w konicu celem samym w sobie” (Maffesoli, 2018, s. 206) a ,,potrzeba utrzy-
mania granic traci znaczenie” (Muggleton, 2004, s. 63). Zjawisko to sprzyja
wiec wszelkiej dowolnosci, fragmentacji, wyjalawianiu i nadawaniu nowych
znaczen, atakze eksponowaniu oraz rozprzestrzenianiu znakéw isymboli
w cyberprzestrzeni, w wymiarach realnych jak i wyobrazeniach cyfrowych
jednostek oraz grup typu ingroups i outgroups (por. Goodman, 2009, s. 68),
ktérych dzialania w wikiswiatach mozna opisa¢ przez ,,odniesienie do dwdch
biegunow: przestrzeni i symbolu (podzielanie emocji, specyficzna forma soli-
darnosci itd.)” (Maftesoli, 2018, s. 201).

Znaki

Aby rozwing¢ kontekst znakéw wykorzystywany w cyberprzestrzeni przypo-
mnijmy w tym miejscu, za Domenico Strinati, ze ,znaki wplatane sg w relacje
spoleczne w tym sensie, ze muszg by¢ tworzone w sposéb kulturowy” (Stri-
nati, 1998, s. 106). Nie bez znaczenia pozostaje tu semioza rozumiana jako
nierozerwalny element kultury, ktory polega na przekazywaniu, tworzeniu
i odbieraniu znakdéw, gdyz ,rzeczywistos¢ jest zawsze tworzona istaje sie
dostepna ludzkiemu zrozumieniu dzigki specyficznym systemom znaczen.
Znaczenie to nie jest niewinne, zawsze ma jaki$ okreslony, kryjacy si¢ za nim
cel albo interes” (Strinati, 1998, s. 93-94). Wedtug Umberto Eco ogdlna teoria
znakow, jaka jest semiotyka

daje nam co$ w rodzaju fotomechanicznego wyttumaczenia semiozy, ujawniajac,
ze wtedy, kiedy wydaje nam sie, ze widzimy obrazy, istnieja tylko strategicznie
uporzagdkowane zwiazki czarnych ibiatych punktéw, nastepujacych po sobie
obecnosci i nieobecnosci, nic nieznaczace, podstawowe cechy, niekiedy zréznico-
wane pod wzgledem ksztaltu, pozycji i chromatycznej intensywnosci (Eco, 2009,
s. 53).
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Zwrdéémy tu szczegdlng uwage na uzus semiotyczny, a zatem proces tworze-
nia, poslugiwania si¢ i odbierania znakéw, wtym emotikonéw rozumiany
jako nieodzowny elementem kultury. Eco stosujac poréwnanie semiotyki
z teorig muzyki, stwierdza, ze ,tam, gdzie rozpoznajemy znajome melodie,
tam wystepuje jedynie wysublimowane przeplatanie si¢ interwaléw inut,
za$ tam, gdzie postrzegamy nuty, tam jedynie wylania si¢ zespdt formatow”
(Eco, 20009, s. 53). A zatem, interpretacja i wykorzystywanie znakéw w cyber-
przestrzeni ,pozwala wybra¢ wiele réznych drog, ktérych liczba sie poszerza
o przecinajace si¢ wzajemne $ciezki” (Eco, 2009, s. 292). Z punktu widzenia
semiotyki istotnym elementem w procesie komunikacji pomiedzy uczestni-
kami aktu komunikacyjnego oprécz uzywania znakéw i ich znaczen jest tez
kontakt, zaréwno realny jak iwirtualny zakotwiczony w cyberprzestrzeni
- czyli ten o charakterze aterytorialnym i aprzestrzennym.

Skupiajac uwage na znakach iich znaczeniach funkcjonujacych wko-
munikacji wirtualnej mozemy dostrzec szeroki wachlarz systeméw znaczen
wykorzystywanych przez uzytkownikéw cyberprzestrzeni. Po pierwsze,
dla przykladu mozna tu wskaza¢, emotikon serce (graficzny znak umowny,
symbol), ktory jest powszechnie kojarzony idenotuje uczucie - mitosc.
W jednym z komunikatoréw firmy Meta Platforms Inc. (por. Ptaszek, 2019,
s. 46-51) wystepuje w funkcji ,polubienia” (F1) otrzymanej wiadomosci
i ,polubienie”, lajk” tego typu wykorzystywane(y) wsrdd uczestnikéw
Swiatow wirtualnych nie jest interpretowane jako wyznanie mitosci lecz
jako komentarz/reakcja odbiorcy - ,super”. Po drugie, ten emotikon wyko-
rzystywany przy komunikacji migedzy uzytkownikami komunikatora moze
by¢ przesylany jako odrebna wiadomos¢ lub stanowi¢ fragmentarycznie jej
graficzng cze$¢, zazwyczaj konczacy poprzedzajaca wypowiedz stowng i w tej
funkcji (F2) jest juz wyznaniem emocji. Nalezy odr6zni¢ zatem, Ze ten sam
znak graficzny moze jednoczes$nie denotowac uczucie milosci (F2) jak i by¢
wykorzystywany w formie graficznego komentarza ,,super” (F1). Denotacje
i konotacje tego emotikonu zaleza wigc od intencji uzytkownikéw. Podkres-
Imy, Ze komunikator udostepnia calg palete emotikondw, ktére moga by¢
wykorzystywane jedynie w funkeji drugiej (F2) oraz trzeciej (F3) odnoszacej
sie do wyrazu innych treéci, niz te zwigzane explicite z wyznaniem mitodci
(F2) oraz polubieniem danej wiadomosci (F1). W tym przypadku (F3) uzyt-
kownik ma wiele mozliwosci wyboru konkretnego typu oraz koloru tego
znaku graficznego. Kolor emotikonu serce ma okreslone znaczenia, i tak na
przyklad, serce koloru: czerwonego (F1) - wyznanie milo$ci; pomaranczowe
- przyjazn (F1, F2); z6lte — szczescie (F3); rados¢ z zycia - zielone (F3); wiez
z natura, zdrowy styl zycia - niebieskie (F3); lojalno$¢, wiernoé¢ — purpurowe
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(F3); wspolczucie - czarne (F3); smutek zmartwienie — czarny kontur (F3);
— koniec zdania/wypowiedzi. Komunikator oprdcz palety koloréw omawia-
nego emotikonu daje mozliwo$¢ wyboru jego graficznych wariantéw (F).
W zaleznosci od uzywanego komunikatora, lub konkretnego modelu urzg-
dzenia elektronicznego, funkcja pierwsza (F1) moze by¢ dostepna jedynie
w postaci graficznie przedstawionego serca koloru czerwonego (lub innego
symbolu), bez innych wariantéw (F2, F3). Dostepne sa bowiem emotikony
- serce: ztamane (pekniete) — oznacza smutek, zranienie; dwa serca obok sie-
bie - romantyczno$¢, obracajace sie wokot siebie serca — mitos¢ dwdch oséb;
I$nigce serce — uwielbienie; przebite strzalg — zakochanie; wpisane w kwadrat
- przychylnos¢ rozméwcy; rosnace — rados¢.

Nie nalezy zapomina¢ o tym, ze komunikat przeslany przez nadawce,
aby byl rozumiany przez odbiorce musi posiada¢ kontekst (co$ oznaczac, np.
emotikon serce). Kontekst (np. niebieskie serce — lojalnos¢, wiernos¢) powi-
nien by¢ zrozumialy dla odbiorcy (kod). Nadawca (zakodowanie) i odbiorca
(odkodowanie) powinni uzywac takiego samego kodu, czyli zbioru znakdw,
a takze zasad ich laczenia i uzywania, w celu przekazania komunikatu w taki
sposob, aby byt on zrozumiaty. Nadawca powinien udostepni¢ znak w taki
sposob, zeby odbiorca maégt go dostrzec i odczytac'.

Inaczej moéwiac, istotnym elementem aktu komunikacyjnego jest to, ze
jego uczestnicy (ingroups, outgroups, a takze komunikacja pomiedzy mini-
mum dwoma jednostkami) powinni organizowa¢ komunikaty oraz uzywac
znakéw w taki sposob, aby byly rozpoznawalne w danej grupie spolecznej
(funkcja estetyczna, ekspresywna, sugestywna/ekspresywna, fatyczna, meta-
jezykowa, symboliczna, performatywna).

Nie bez znaczenia pozostaje tu sam jezyk uzywany przez uczestnikow
cyberprzestrzeni, ktorego charakterystycznym elementem sg zbiory znakow,
skrotowcow literowych i literowo-liczbowych nawigzujgcych do emotikonoéw,
a powszechnie stosowany podczas komunikacji zaposredniczonej w komuni-
katorach wirtualnych. Bowiem,

dzieto jezyka powstaje dopiero przy rownomiernym udziale wszystkich - i staje
sie ono przez to zarazem najsilniejszym spoiwem miedzy tymi, ktdérzy je wspol-
nie tworzg oraz dla siebie nawzajem wypracowuja (Cassirer, 2004, s. 72).

1 W przypadku uzytkownikéw komunikatoréw jest to transparentne i zazwyczaj zapisywa-
ne w historii rozmoéw, za wyjatkiem aplikacji Snapchat (archiwizacja dobowa) oraz uzycia
trybu ,znikajacych wiadomoséci”, ktory uniemozliwia odbiorcy archiwizowanie otrzy-
mywanych treéci, bowiem kasowane sg one automatycznie zaraz po przeczytaniu lub po
24 godzinach w przypadku Snapchata.
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Na uwage zastuguja tu takie skrétowce majgce dawaé wyobrazenie mimiki
twarzy jak ,xD” badz ,XD” (Moze wystepowa¢ jako ,,xP” lub ,,:P”) oznacza-
jace usmiech/$miech, co$ $miesznego, ktéry ma swoj odpowiednik w postaci
emotikonoéw, przy czym im wiecej elementéw znaczenia w postaci znaku gra-
ficznego - litery D (np. ,XDDD”) tym wiekszy ,u$miech”, ktory ten zbidr liter
denotuje, natomiast litera ,X” w tym skrétowcu oznacza ,,mruzenie oczu’.

Dla przykladu mozna przytoczy¢ tu réwniez zbiér znakow ,XOXO” ozna-
czajacy »catuski” lub ,usciski”.

Na szczego6lng uwage zastuguje forma zapisu ,,usmiechu”, ktéry rowniez
posiada odpowiednik w postaci emotikonu powszechnie znanej ,u$miech-
nietej buzi” [,,:-)”] i zapisywany jest ciggiem nastepujacych kolejno po sobie
znakow ..\, ,,-7, ,,)”. Programy tekstowe interpretuja go automatycznie jako
emotikon ,,u$émiechu”. Warto tez wspomnie¢, o interpretacji znaku graficz-
nego w wiki$wiatach, jakim jest nawias ,)”. Jest on wykorzystywany w ko-
munikacji w jezykach wschodnich takich, jak ukrainski czy biatoruski jako
znak, ktory denotuje ,,usémiech”. Istotne poznawczo jest to, Ze wystepuje on
samodzielnie bez innych znakéw, takich jak ,:” oraz ,-”, w przeciwienstwie
do komunikacji cyberprzestrzennej wjezykach europejskich. A zatem,
we wschodnim obszarze jezykowym, im wiecej nastepujacych po sobie na-
wiaséw w zbiorze (w tekscie przesylanej wiadomosci), tym wiekszy/szerszy

»usmiech” w znaczeniu myslowym [,,)))”] one denotujg. Stanowiag doswiadcze-
nie wyobrazone, ktdre prowokowane jest interpretacjg zbioru nastepujacych
po sobie znakéw lub ich kombinacji.

Abstrahujac od znakéw, odnoszacych si¢ w wyobrazeniach wizualnych do
mimiki twarzy, mozna wskaza¢ takze zbiory znakéw zlozone z liter i liczb,
czyli kombinowane, literowo-liczbowe takie jak 2L8 (z ang. too late — za
pdzno), 4U (z ang. for you — dla ciebie), GN8 (z ang. good night — dobranoc),
GR8 (wystepujacy w postaci emotikonu ,kciuk w gére”) (z ang. great — super),
oraz skrétowiec zakotwiczony w jezyku polskim ,trzymaj sie” przedstawiany
polaczeniem liczby trzy ilitery ,,m” (3M). W niniejszym kontekscie nalezy
réwniez wspomnie¢ o skrotowcach takich jak ,ZW” - zaraz wracam, ,,CB”
- ciebie, ,DB” - dobrze, ,PZDR” - pozdrawiam oraz zapozyczonych z jezyka
angielskiego, ktore wykorzystywane sa przy komunikacji w cyberprzestrzeni
i rozpowszechnione réwniez w kontekstach formalnych przy koresponden-
cji e-mailowej, na przyklad, skroty literowe takie jak: ,ATM” (z ang. at the
moment — w tym momencie), ,BTW” (z ang.) ,PM” lub ,,PRIV” (z ang. pri-
vate message — wiadomos¢ prywatna).
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Jezyk, mowa, s tym, co ludzie wypowiadaja, sa rozleglym systemem zwyczajow
stownych ustalonych w pewnej zbiorowosci (...). Jednostka, ktdra pragnie powie-
dziec¢ co$ szczegolnie wlasnego, a zatem nowego, nie znajduje w wypowiedziach
ludzkiej zbiorowosci, w jezyku, wlasnego zwyczaju stownego, aby to wyrazic.
Wtedy jednostka wymys$la nowe wyrazenie. Jesli szcze$liwym trafem powtarza
je dostateczna liczba innych oséb, moze ustali¢ sie w konicu jako zwyczaj stowny
(Gasset 2004, s. 169).

Zwyczaje stowne w cyberprzestrzeni, jak i uzywany jezyk w ogole, stuza do
porozumiewania si¢, wyrazania ekspresji, emocji, tym samym do zaspokaja-
nia potrzeb komunikacji oraz wspolnotowosci. Sg systemami, ktore nieustan-
nie si¢ formutuja, re-kreuja, bowiem dostosowywane s3 do realiéw zycia
jednostek isrodowiska ich funkcjonowania. Przy uzyciu znakéw, a zatem
i emotikonéw w komunikacji cybeprzestrzennej opisuje si¢ graficznie otacza-
jacy swiat oraz, co najwazniejsze, wyraza (przekazuje) emocje. Stosowanie
znakow pozwala po pierwsze, oszczedzi¢ czas nadawcy komunikatu oraz po
drugie, uatrakcyjni¢ wizualnie tekst skierowany do odbiorcy, po trzecie, ma
wymiar miedzykulturowy.

Wykorzystywane przez mlodziez znaki sa powszechnie rozpoznawalne,
a sama komunikacja zakotwicza si¢ w wymiarze wizualnym (por. Ogonowska,
2013, s. 137), w ktorym, stowa zastepowane sa znakami lub ich kombinacjami.
Istotna jest tu szybkos¢ przesylania komunikatéw pomigdzy odbiorcami, tym
samym uzywanie skrétowcow (znakow) zamiast pisania konkretnych stow
przyspiesza proces przekazu i odbioru komunikatéw.

Niczym nieskrepowane formatowanie i eksponowanie tresci w Internecie
jest cecha charakterystyczna przynalezng srodowiskom wirtualnym. Giow-
nymi $rodkami wykorzystywanymi w komunikacji, wtym miedzykultu-
rowej, miedzy jednostkami sg przede wszystkim powszechnie dostepne
i nieskomplikowane wuzytkowaniu media spolecznosciowe. Proces ten
nie pozostaje obojetny na znajomos$¢ stosowanych w swiatach wirtualnych
znakow/systemOw znaczen izasad ich wykorzystywania. Proby odczytania
znakow poza konkretnym systemem lub $rodowiskiem, w ktérym sg one
wykorzystywane staja sie problematyczne, szczegdélnie dla oséb o niskim
zaawansowaniu technologicznym, starszych pokolen czy tez dla oséb wyka-
zujacych brak znajomosci wykorzystywanego kodu. Jest to sytuacja, w ktorej
moze dochodzi¢ do mylenia intencji znaczeniowych znakéw powszechnych
w danym systemie semiotycznym. Nieznajomos¢ kodu prowadzi¢ moze do
niezrozumienia zamieszczanych komunikatéw lub do ich blednej interpreta-
cji. Samo za$ tworzenie, re-kreowanie znakéw i przypisywanych im znaczen
w cyberprzestrzeni jest elementem charakterystycznym dla ponowoczes-
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nos$ci. Mieszanie elementéw (literowo-liczbowe), tworzenie nowych ciggdw
znakéw (kombinowane), lub wyjalawianie ich z pierwotnych znaczen [,,)”]
(Znak ten powszechnie wykorzystywany jest do ustalania kolejnosci dziatan
matematycznych) oraz nadawanie im nowych ,,)))))))” jest nieodzownym ele-
mentem egzystencji w cyberprzestrzeni oraz wirtualnego zycia codziennego
jednostek.

Zycie codzienne jest, przede wszystkim, zyciem z jezykiem i przy pomocy jezyka,
ktorym postuguje si¢ wraz zinnymi ludzmi. Dlatego rozumienie jezyka ma
zasadnicze znaczenie dla rozumienia rzeczywistosci zycia codziennego (Berger
i Luckman, 2004, s. 165).

Uzus semiotyczny

Rozwazajac zagadnienie znakow i symboli w cyberprzestrzeni warto zwrocié
uwage na podzial wprowadzony przez Ferdinanda de Saussure'a na ozna-
czajace (signifikat) ioznaczane (singnifie). Oznaczajace rozumiane jest tu
jako stowo lub symbol, ktéry cos zastepuje, a oznaczane to rzecz, ktérg dane
stowo lub symbol zastepuje (por. Barnard, 2006, s. 173). Wskazmy réwniez, ze
interpretacja znakéw moze mie¢ charakter:

wewnatrzjezykowy (interpretacja znaku jezyka naturalnego dokonana znakami
tego samego jezyka), miedzyjezykowy (interpretacja znakéw jednego jezyka
naturalnego znakami innego jezyka naturalnego), intersemiotycznny (interpreta-
cja znakow jezyka naturalnego znakami pozajezykowych systeméw znakowych)
(Kepa-Figura, 2004, s. 76).

Z punktu widzenia teorii znakéw mozemy moéwi¢ réwniez o ich denotacji
i konotacji. Denotacja jest ,wlasnoscig semantyczng pewnego systemu, ktory
jest zarazem kulturowo rozpoznawalng wlasnoscig swoich mozliwych przed-
miotéw odniesienia” (Eco, 2009, s. 92), a konotacja

wlasno$cia semantyczng pewnego systemu, ktdra jest przekazywana dzieki swojej
denotacji i niekoniecznie odpowiada pewnej kulturowo rozpoznawalnej wtasno-
$ci mozliwego przedmiotu odniesienia (Eco, 2009, s. 92).

Rozwazania dotyczace znakow i ich znaczen moga odbywac si¢ na plaszczyz-
nie semantycznej, czyli badania zwigzkéw miedzy znakiem i jego znaczeniem,
syntaktycznej, ktéra polega, opiera si¢ na budowie i formie znakoéw, a takze
pragmatycznej, ktéra dotyczy, tak jak w przypadku podejmowanych w ni-
niejszym tekscie analiz stosunkdéw miedzy uczestnikami cyberprzestrzennej
komunikacji a znakami, ktére s3 w niej wykorzystywane, inaczej moéwiac
o relacji miedzy znakiem, odbiorcg a interpretatorem.
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Komunikowanie to proces kreatywny idynamiczny, ktéry odbywa sie
w okreslonym kontekscie spotecznym.

Elementy systemu przekazujacego przez kod sg przypisywane do elementéw
systemu przekazywanego. Wowczas te pierwsze staja si¢ wyrazeniami drugiego,
drugie za$ trescig pierwszego. Kiedy pewne wyrazenie zostaje skorelowane
z pewna trescig, powstaje funkcja znakowa, oba za$ ze sobg skorelowane elementy
staja sie funktywnymi takiej korelacji (Eco, 2009, s. 51).

Znaki moga by¢ przejawem kazdego zjawiska, tym samym wchodzg w system
semantyczny tekstu kultury, bowiem znak rozumiany jako element systemu,
ktory faczy znaki wigzig interpretacji, w ktorej zachodzg reakcje zwrotne

poniewaz to, co ogarniam, nie jest bynajmniej najpierw jednym, nastepnie
drugim terminem, lecz wzajemnym stosunkiem, ktéry je laczy: istnieje zatem
element znaczacy, znaczony i znak, bedacy skojarzeniowa cato$cig dwoch pierw-
szych terminow (Barthes, 1970, s. 30).

Wedtug Rolanda Barthesa kazdy znak zawiera

po pierwsze, relacje wewnetrzng, ktéra wigze jego signifikat (to, co znaczace)
isingnifie (to, co znaczone), anastepnie dwie zewnetrzne relacje, z ktérych
pierwsza jest potencjalna - faczy ona dany znak ze swoista rezerwg innych zna-
kow, z ktorej zostaje wyrwany w celu umieszczenia wypowiedzi — druga za$ jest
aktualna iwigze dany znak z pozostalymi znakami, ktére poprzedzaja go lub
nastepuja po nim w zdaniu. Pierwszego typu relacje wystepuja wyraznie w tym,
co potocznie nazywa si¢ symbolem (Barthes, 1970, s. 266).

Relacje wystepujaca w symbolach i znakach tego typu Roland Barthes okresla
mianem symboli konwencjonalnych, ktéra zaklada ,istnienie, dla kazdego
znaku, pewnej zorganizowanej rezerwy czy »pamieci« form, sposréd ktérych
sie on wyrdznia dzigki najmniejszej rdznicy koniecznej i wystarczajacej do
zmiany sensu” (Barthes, 1970, s. 266). Z kolei Charles Sanders Peirce pisze,
ze ,znak zachowuje w pelni swoje znaczenie, niezaleznie od tego, czy jest
faktycznie uznawany, czy nie. Jego szczeg6lnos¢ polega zatem na posiadaniu
znaczenia, a wiec na jego relacji do interpretantu” (Peirce, 1997, s. 140), ktdry
rozumiany jest w triadycznej koncepcji znaku jako element scalajacy repre-
zentant z przedmiotem. Zatem w takim ujeciu nic nie pozostaje najpierw-
szym pierwszym potem drugim, a w zachodzacej relacji miedzy pierwszym
a drugim daje inng, nowg jako$¢, czyli trzecie. Inaczej mowigc ,nic nie moze
by¢ (istnie¢ i bytowac) samo przez si¢, wszystko zawsze jest zwigzane z czyms
innym, niezaleznie czym jest” (Leszczak, 2008, s. 18).
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Znak to czynno$¢ lub wytwor czynnosci dostrzeganej przez zmysty, ktory
istnieje w sytuacji komunikacyjnej isluzy do zakomunikowania czego$
w kontakcie miedzy nadawca i odbiorcg komunikatu. Znak lub kombinacja
znakow (literowa, literowo-liczbowa) wywoluje jaka$ mysl, pozwala odczy-
ta¢ intencje lub stan emocjonalny nadawcy (np. znaki i emotikony emocji,
»usmiech”, ,,smutek”). Zaréwno nadawca jak i odbiorca powinni znac ,,sens”
znaku (uzus semiotyczny), aby go rozpoznaé. Znak uzywany w cyberko-
munikacji mlodziezowej moze wyrazac¢ si¢ w nastawieniu, intencji nadawcy
(rekreacje kombinowane) lub ogélnie w organizacji komunikatu (funkcja
estetyczna) lub tez, jak w przypadku emotikondéw odnosi¢ sie do konkretnego
stanu emocjonalnego (funkcja ekspresywna), znak moze réwniez odnosi¢ sie
do zjawisk pozajezykowych (funkcja symboliczna) jak na przykiad ,serce”
(wyraz mitosci) uzywane w komunikacji zaposredniczonej w mediach spo-
tecznosciowych.

Symbole i tozsamos¢

Wirtualna przestrzen ciagle sie rozwija i jest silnie zakotwiczona w kulturze
popularnej, ktéra stanowi swoiste ,medium, przez ktére wyrazane s3
codzienne do$wiadczenia, i formg, w jakiej codzienno$¢ jest praktykowana”
(Krajewski, 2005, s. 31). Popularnos¢ korzystania z aplikacji internetowych
czy komunikatoréw jest elementem charakterystycznym dla kultury popular-
nej (dominujacej), w szczegdlnosci do trendu kultury transparencji. Latwos¢
dostepu, wygoda korzystania, przekazywania, komunikacji, a takze udostep-
niania czy re-kreowania tresci opiera sie¢ ,na naszym osobistym wyborze, co
nie jest nam narzucane z zewnatrz, do czego nie jesteSmy przymuszani przez
innych” (Krajewski, 2005, s. 37). Marek Krajewski twierdzi, Ze ,,nie moze sta¢
sie popularnym to, co jest przez jednostki traktowane jako przymus, ani to,
co jest nam przypisywane” (Krajewski, 2005, s. 37). Dowolno$¢ wyboru, brak
ograniczen w komunikacji zaposredniczonej w $wiatach wirtualnych sprzyja
mozliwo$ciom re-kreowania i replikacji znakéw oraz symboli (w tym emoti-
kondw).

Wykorzystywanie symboli podobnie jak i znakéw jest zalezne od intencji
nadawcy oraz od kontekstu, czy srodowiska, wjakim sie one zakotwiczaja
(interpretantu). W $wiatach wirtualnych oraz rzeczywistosci niewirtualnej
mozna zaobserwowac proces re-kreacji symboli. Jest to zjawisko, ktore polega
na wyjatawianiu pierwotnych znaczen, nadawaniu nowych, zupetnie innych
lub zgodnie zkulturg repetycji fragmentaryczne czerpanie zrepertuaru
dotychczasowych elementéw, wywodzacych sie z roznych kregéw kulturo-
wych iwykorzystywanie ich do wlasnych celéw. Semiotyczne doswiadcza-
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nie znaczen symboli jest wiec aktem cigglego stawania sie, heterogenicznej
zmiany, budowania doswiadczen wyobrazonych, dazeniem do hiperidnywi-
dualnosci.

Dla przykladu mozna wskaza¢ tu symbole zakotwiczone w subswiatach
subkultur lat 50. czy 60. XX wieku. Charakterystyczna symbolika utozsa-
miana z aktem identyfikacji jednostek do konkretnych subkultur we wspét-
czesnym $wiecie spolecznym jest powszechnie znana, cho¢ nie oznacza to, ze
symbole maja jedynie jedno znaczenie, wrecz przeciwnie, zazwyczaj posiadaja
rézng liczbe znaczen oraz znaczen ukrytych lub niedo§wiadczanych przez
jednostke z poziomu jej percepcji. Tak wiec, w realnym, analogowym $wiecie
wspolczesnym osoba noszaca spodnie typu ,dzwony” moze by¢ odbierana
przez innych jako uczestnik subkultury hipisowskiej. Nie jest to jednak
faktem. Spodnie tego typu moga by¢ noszone dowolnie przez jednostki nie-
identyfikujace sie zta grupa spoleczng. Uzywanie tego typu odziezy moze
by¢ zakotwiczone w chwilowym trendzie modowym, badz stanowi¢ indywi-
dualng decyzje jednostki, ktdra w Zaden sposdb nie nawigzuje do subswiata
hipiséw, badz do stylu ubierania si¢ brytyjskich i amerykanskich Zotnierzy
stuzacych w Marynarce Wojennej, dla ktérych spodnie tego typu sa prze-
ciez charakterystycznym elementem munduru. We wspolczesnym $wiecie
spolecznym ,dzwony” zakotwiczyly si¢ w mainstreamie. Wydaje sig, ze ich
noszenie zostalo zupelnie wyjalowione z pierwotnych znaczen (podobnie
jak np. fryzura typu irokez, niegdy$ charakterystyczna dla subkultury punk).
Zatem w tym przypadku noszenie spodni tego typu nie jest nacechowane
symbolicznie, gdyz nie odnosi si¢ do dorobku subkulturowego.

W swojej naturze symbole sg abstrakcyjnymi jednostkami komunikacyj-
nymi i tym samym réznia sie od znakéw. Symbole funkcjonujace w jednym
srodowisku kulturowym moga by¢ inaczej nacechowane znaczeniowo w in-
nym, na przyklad na osi ,realny” (plaszczyzna niewirtualna) - ,cyberprze-
strzenny” (plaszczyzna wirtualna), a takze ,znany, oswojony” obszar kultu-
rowy - ,nieznany, obcy” obszar kulturowy. Przytoczmy jako przyklad gest
wystepujacy zaréwno w $wiecie realnym, jak i w $wiecie wirtualnym (emo-
tikon) jakim sg ,,szeroko rozpostarte palce dloni”. W zdecydowanej czesci
europejskiego obszaru kulturowego w §wiecie niewirtualnym gest konotuje
znaczenie sugerujgce pokojowe zamiary, jednak w Grecji interpretowany jest
jako wulgarny iobrazliwy. W cyberprzestrzeni natomiast emotikon tego
typu oznacza powitanie ,,hi” (z ang.), ,cze$¢”. Kolejnym przykladem moze
by¢ wystepujacy w §wiecie realnym i w $wiatach wirtualnych (emotikon) gest
uniesionego kciuka do gory czyli popularny w cyberprzestrzeni tzw. lajk/
okejka. W Polsce, Ukrainie, Stanach Zjednoczonych Ameryki niewirtualnie
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i wirtualnie symbolizuje Zyczenie powodzenia, zadowolenie, satysfakcje, spet-
nienie. Natomiast na Bliskim Wschodzie oraz Europie Potudniowej w $wiecie
rzeczywistym denotuje negatywnie, jest obrazliwy, wulgarny.

Skupiajac swojg uwage explicite na symbolach wystepujacych w $wiatach
wirtualnych, jakimi sg emotikony emocji, wyraznie widoczne jest zjawisko
wyjalowiana symboli zich pierwotnych ipowszechnie znanych znaczen.
Mamy w tym przypadku do czynienia z kulturowym ksztaltowaniem zmian
interpretacyjnych, polegajacych na re-kreacji interpretacji znaczen symboli
w $wiatach wirtualnych, ktore jest heterogeniczne i plynne w swojej istocie.
Moze ono réwniez powodowaé niezrozumienie intencji nadawcy (mlod-
sze pokolenia) wakcie komunikacyjnym przez bledne rozumienie kodu
(wsrdd starszych pokolen). Przytoczmy wigc dla przykladu emotikony typu

»usmiech”/,usmiechnieta buzka”, ,kciuk w goére” (,GR8”), ,$niezynka”, a takze
akronim ,,LOL”. Wydaje si¢, ze emotikony tego typu denotuja to, co wydaje
sie by¢ oczywiste w swoich symbolicznych odniesieniach i tak, ,,uémiechnigta
buzka” oznacza u$miech i jest nacechowana pozytywnie w intencji nadawcy
skierowanej do odbiorcy komunikatu. Zalozenie to jednak, nie jest tak oczy-
wiste. We wspolczesnej komunikacji zostalo ono wyjalowione ze swojego
pierwotnego, wyzej wspomnianego znaczenia, a obecnie jest interpretowane
przez uczestnikow cyberprzestrzeni jako wyraz ironii, kpiny, szyderstwa
odbiorcy z komunikatu nadawcy. Denotuje zatem zdecydowanie pejoratyw-
nie. Nie jest przychylne i pochlebne - jak mogtoby sie powszechnie wydawa¢
z poziomu semiotycznej oczywisto$ci. Wspdlczesnie w roli emotikonu, ktory
oznacza szczery usmiech, a zatem denotuje pozytywnie, aprobujaco i wspie-
rajagco uzywany jest emotikon ,usmiechnietej buzki zzaczerwienionymi
policzkami”.

Podniesiony w gore kciuk, a w zasadzie to wyrazajacy ten gest emotikon
(tzw. okejka) nie oznacza juz w $wiatach wirtualnych jedynie aprobaty wyra-
zanej w stosunku do nadawcy, jak bylo to dotychczas praktykowane. Ekspli-
kuje rowniez zupelnie przeciwng intencje odbiorcy komunikatu. Uzywany
powszechnie w komunikatorach moze oznacza¢ réwniez niecheé¢ odbiorcy
komunikatu do kontynuowania rozmowy z nadawcy. Wyraza zatem takze
negatywny stan emocjonalny i interpretowany jest jako arogancki, imperty-
nencki czy wrecz wulgarny sposob wyrazenia niecheci odbiorcy i symbolizuje
che¢ zakonczenie aktu komunikacji. Nieche¢ kontynuacji rozmowy moze
werbalizowa¢ sie poprzez przeslanie w tresci wiadomosci samodzielnego
emotikonu ,kciuk w gére” lub przyjac charakter skomentowania graficznego
tekstu przestanej wiadomosci (tzw. polubienia). Dziatanie to nie zaklada
przesylania w odpowiedzi zadnej innej formy tekstu.
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Podobng dwoisto$¢ znaczenia prezentuje emotikon ,$niezynka”, ktory
niegdy$ denotowal jedynie odczucie chlodu, zimna. Wspélczesnie jednak
stuzy réwniez mlodziezy do wyrazania emocji niezadowolenia badz wrecz
poczucia zenady, skrepowania, zaklopotania odbiorcy tresci w stosunku do
nadawcy.

Analogiczna sytuacja, jak w przypadku wspomnianych wyzej emotikonéw
dotyczy réwniez akronimu ,,LOL” (ang. laughing out loud), ktéry pierwotnie
odnosil si¢ jedynie do cyberprzestrzennego wyrazania gtosnego $miechu, jed-
nak coraz czesciej zostaje pozbawiany tego znaczenia i wspdlczesnie wyraza
podobnie jak emotikon ,,$niezynka” zenade odbiorcy.

Interpretacja, rozumienie tekstow kultury, komunikacji osadzonej w cy-
berprzestrzeni opiera si¢ na do$wiadczeniu $wiata inie pozostaje obojetna
na poziom percepcji jednostki. Stad tez niektdre tresci zaposredniczone
w cyberprzestrzeni na poziomie oczywisto$ci moga nie by¢ prawidlowo
rozumiane (zgodnie z intencja nadawcy).

Nieustajaca heterogeniczna ifragmentaryczna przestrzen wykorzysty-
wania emotikonéw wymagaja znajomosci danego $rodowiska oraz cigglego
uaktualniania wiedzy na temat stosowanych w nim kodéw wykorzystywa-
nych waktach komunikacyjnych. Postrzeganie warstw symbolicznych bez
osadzania ich w konkretnych kontekstach moze prowadzi¢ do mylnego inter-
pretowania nadawanych i przekazywanych tresci.

Warto w tym miejscu zauwazy¢, ze to wlasnie praktyki spoteczne, kul-
turowe iprzede wszystkim jezykowe warunkujg to ,jak pojmujemy siebie
i $wiat” (Mathews, 2005, s. 30). Opierajac si¢ na teorii Gordona Mathewsa
(2005), ktéry wyrdznia trzy poziomy kulturowego ksztaltowania si¢ tozsamo-
$ci mozemy stwierdzi¢, zZe rozumienie znakéw i symboli wykorzystywanych
miedzy innymi w mediach spotecznosciowych bedzie roznito si¢ w zaleznosci
od poziomu osiggnietej tozsamosci przez jednostke.

Pierwszy poziom tozsamosci to poziom oczywistosci, ktdry ,tworzy
granitowa podstawe, na ktoérej zyjemy - nawet w wigkszosci przypadkéow
nie zdajemy sobie ztego sprawy” (Mathews, 2005, s. 30). Jest to poziom,
w ktérym nie ma miejsca na rozwazania, nie wymaga on zastanawiania si¢
nad istotg rzeczy, gdyz sa one bezwiednie przyjmowane, praktykowane i po-
wielane przez jednostke, a wigc ograniczajg si¢ do praktyk bezrefleksyjnych.
Na poziomie tym dochodzi do formowania ,,jednostki przez konkretny jezyk
oraz zbidr praktyk spotecznych” (Mathews, 2005, s. 29). Jest to poziom ksztatl-
towania, ktory ,,znajduje si¢ w wiekszej czesci ponizej poziomu $wiadomosci.
Poniewaz mys$limy zawsze w jakim$ jezyku, nietatwo zrozumie¢, jak jezyk
ksztaltuje nasze myslenie” (Mathews, 2005, s. 30). Dla tego poziomu zatem
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charakterystyczne bedzie interpretowanie znakéw oraz symboli, atakze
przyjmowanie i rozumienie ich denotacji ikonotacji w sposéb oczywisty
nabyty raz i niepodlegajacy zadnym zmianom.

Poziom drugi, to poziom $rodkowy (ksztaltowanie poza zasiegiem pelnej
samokontroli ale Swiadome) nazwany przez Mathewsa shikata-ga nai (jap. nie
ma na to rady). Na tym poziomie zachowanie jednostki, jak i interpretowanie
przez nig otaczajacej rzeczywistosci doswiadczane jest jako co$ ,,z czego ona
zdaje sobie sprawe jedynie wtedy gdy zostanie do tego zmuszona” (Mathews,
2005, . 32). Jest to sytuacja, gdy jednostka dalej opiera swoje dzialania i za-
chowania na bazie poziomu pierwszego, czyli podporzadkowuje si¢ do regul,
ktérych nie do konca moze by¢ §wiadoma ,nawet w sytuacjach, w ktérych
r6znig si¢ one znaczaco od jej wlasnych” (Mathews, 2005, s. 33). Wykorzystuje
zatem znane warianty znakéw isymboli, zdajac sobie jednoczesnie sprawe,
ze jakiekolwiek zmiany mogly by¢ zle odebrane przez inne jednostki. Tego
rodzaju kompromis wynika ,w wiekszosci z podporzadkowania si¢ naciskom
otaczajgcego $wiata spolecznego” (Mathews, 2005, s. 32).

Poziom trzeci, ptytki, ktory przebiega tam, ,gdzie »ja« posiada we wtas-
nym przekonaniu peing kontrole izrozumienie sytuacji” (Mathews, 2005,
s.34). Jest to poziom, nazwany ,supermarketem kultury”, wktérym jed-
nostki w zyciu realnym, jak i w §wiatach wirtualnych ,wybieraja samych sie-
bie, negocjujac z innymi i reagujac na ich zachowania” (Mathews, 2005, s. 33).
Charakterystyczne dla tego poziomu jest zatem szukanie prekursorskich
rozwigzan, wyjalawianie z dotychczasowych odwotan i nadawanie nowych,
zupelnie innych. Aktywnosci tego typu sg heterogeniczne i ptynne w swojej
istocie, zatem ponowoczesne. Nieobce jest tu odwracanie/zaburzanie dotych-
czasowego fadu, a czerpanie z dotychczasowego repertuaru znakéw i symboli
rozumianych jako formy wizualne i graficzne, w tym przypadku nabieraja
zupelnie nowych znaczen (np. ,kciuk w gore”). Znaki i symbole wykorzysty-
wane w komunikacji staja si¢ wigc niezrozumiale dla 0séb spoza konkretnych
grup wirtualnych, uzytkownikéw konkretnych komunikatoréw, nie wspo-
minajgc juz o osobach, ktérym obce sg zagadnienia komunikacji w $wiatach
wirtualnych, a dla ktérych to w tym przypadku, przekazywane tam komuni-
katy stajg sie egzotyczne i niezrozumiale. Nie zapominajmy réwniez o tym, ze
funkcjonowanie jednostki we wspolczesnym, ciegle rozwijajacym sie $wiecie
wymaga od niej ciagglego uzupelniania wiedzy i poszerzania zakresu tego, co
bylo dla niej dotychczas znane i oswojone, bowiem ,,proces socjalizacji jezy-
kowej nie konczy sie wraz z okresem dziecinstwa” (Ahearn, 2013, s. 73). Funk-
cjonowanie jednostek wymaga zatem od nich nieustannego uzupelniania
wiedzy dotyczacej aktualnych trendéw, kodéw komunikacyjnych, czyli tego,
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co bylo im juz znane, a wykorzystywane jest powszechnie przez mlodziez
w ,odmiennych kontekstach spolecznych” (Ahearn, 2013, s. 73).

Zakonczenie

Powszechne wykorzystywanie przez mlodziez znakéw isymboli w komu-
nikacji zaposredniczonej w mediach spolecznosciowych, w aplikacjach czy
ogolnie w Internecie nie pozostaje obojetne na intencje nadawcy czy srodowi-
sko kulturowe, w ktérym sg one stosowane. Semiotyczne doswiadczanie przez
mlode pokolenie znaczen symboli i ich wykorzystywanie w cyberprzestrzeni
jest aktem ciaglego stawania si¢ i sprzyja budowaniu oraz re-kreowaniu
doswiadczen wyobrazonych. Forma powszechnie znanego ,polubienia”,
niezmienna pod wzgledem wizualnym (graficznym), czyli ,kciuk w gore”
w otrzymanej wiadomosci tzw. lajk moze by¢ wykorzystywana przez mto-
dziez w $wiatach wirtualnych niejednoznacznie: po pierwsze, jako wyraz
akceptacji tresci — polubienie, po drugie, jako wyraz akceptacji — polubienie,
ale pod postacig samodzielnego emotikonu, ktory stanowi odrebng wizual-
nie czg¢$¢ konwersacji lub po trzecie, jako wyraz definitywnego zakonczenia
rozmowy przez odbiorce. Rézne funkcje w wirtualnej komunikacji mtodzie-
zowej pelnig takze skrotowce — ktorych konotacje zalezg od liczby uzytych
do ich zapisu znakow, a takze ich kombinacje literowe i literowo-liczbowe.

Znaki i symbole w cyberprzestrzeni wykorzystywane przez mlodziez jak
i samo komunikowanie spoteczne oraz wirtualna przestrzen ciagle sie rozwi-
jaja iulegaja przeksztalceniom takze w przestrzeniach semiotycznych. Brak
ograniczen w komunikacji zaposredniczonej w §wiatach wirtualnych sprzyja
mozliwosciom re-kreacji znakéw isymboli, ktdre moga przybiera¢ rézne
formy interpretacyjne w zaleznosci od kontekstu, w jakim sg wykorzystywane.
Wspolczesna komunikacja w cyberprzestrzeni i wykorzystywane w niej kody
pozwalaja na nieskrepowane formatowanie ieksponowanie tresci w Inter-
necie, nadawanie nowych senséw i znaczen. Nie bez znaczenia pozostaje tu
percepcja jednostki oraz retoryka wizualna, ktéra moze by¢ rozumiana nie
tylko jako cecha mys$lenia jednostek, ale takze narzedzie wykorzystywane do
tworzenia §wiata spolecznego czy wiezi.

Eksponowane w cyberprzestrzeni znaki i symbole pelnig rézne funkcje,
wypelniaja konkretne cele, stuzg przekazom rozmaitych tresci (denotacje,
konotacje). Omawiane w niniejszym tekscie przyklady wykorzystywania
znakow isymboli pozwalajg zjednej strony, na prawidlowe rozumienie
wspolczesnie zachodzacych zjawisk komunikacyjnych w cyberprzestrzennej
komunikacji, z drugiej zas, w sferze poznawczej, moga by¢ wykorzystywane
w celach edukacyjnych, a z trzeciej, nie pozostaja obojetne na funkcjonowa-
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nie jednostek w spoleczenstwach wielokulturowych wspdtczesnego swiata
realnego jak i $wiatéw wirtualnych.
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SUMMARY
Signs and Symbols in Cyberspace

Social communication as well as virtual space is constantly developing and anchor-
ing in popular culture. It is an indispensable element of everyday life of young people.
The lack of limitations in mediated communication in virtual worlds, the Internet
is conducive to the possibility of exemplifying graphics, emoticons, which can take
various forms of signs and symbols. The aim of the text is to present an anthropologic-
al reflection embedded in the educational context and concerning the phenomenon
of expressing a purposeful, created, reproduced exhibition and symbolic replica-
tion enabling quick, easy communication between individuals. The main means of
communication between individuals are primarily widely available and easy to use
social media, where peculiar signs and symbols are used. The denotations and con-
notations mediated in virtual spaces are heterogeneous, fluid, which means that they
may not be properly understood outside of them. The subject of consideration are
virtual exhibitions of signs and symbols used by young people in communication.

KEY WORDS: cyberspace, Internet, symbols, signs



