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Gdy kontaktujemy si¢ z bliskimi i dalszymi znajomymi online, zachowujemy si¢ adekwatnie
do publiki, ktora nas obserwuje: wchodzimy w odpowiednig role. I tak, gdy komentujemy
ostatnie zebranie w pracy, bedziemy si¢ wypowiadac¢ sktadnie, a do tekstu dotaczymy
powazne zdjecie. Gdy umawiamy si¢ na spotkanie ze znajomymi, odpowiemy skrotami i
zalaczymy $mieszne selfie. R6znice w sposobie prezentowania siebie wynikaja z tego, ze
kazdy z nas jest w stanie przybra¢ wiele rol, wicle roznych tozsamosci spotecznych: czasami
jestesmy ciepli i opiekunczy (gdy rozmawiamy z dzieckiem), czasami surowi i wymagajacy
(gdy dyskutujemy z podwtadnym), a czasami beztroscy i $mieszni (gdy bawimy si¢ z
przyjaciotmi). W kazdej z tych sytuacji staramy si¢ zachowywac zgodnie z cechami, ktore
przypisujemy do danej roli: np. ciepta matka czy kompetentny pracownik. Wchodzac w
interakcje¢ z innymi chcemy, aby widzieli nas w tej roli tak jak my chcemy si¢ widzie¢ -
innymi stowy, szukamy potwierdzenia naszej tozsamosci. Jednakze w cyfrowym $wiecie
spotecznym nasze odgrywanie rdl jest nieco inne niz w §wiecie offline.

Przede wszystkim, czgsto nie wiemy doktadnie przed kim odgrywamy nasza role: na widowni
moga by¢ i koledzy z pracy i bliscy przyjaciele, a moze osoby z obu tych grup. W dowolnym
momencie, nowy obserwator moze si¢ przylaczy¢, a ktorys z poprzednich moze odejsé.
Ponadto, sami mozemy w dowolnym momencie zmieni¢ platforme i zwigzang z nig sie¢
naszych znajomosci. Mozemy by¢ zalogowani do kilku ustug naraz, dyskutowa¢ w nich na
inne tematy i z zupetnie innymi osobami, a przetaczaé si¢ miedzy tymi rolami jednym
przesunigciem palca po ekranie. Te dwie cechy interakcji online — ptynne granice widowni
dla rél spotecznych i dynamiczne zmiany sieci spotecznych — mogg mie¢ ogromne znaczenie
dla tego, jak definiujemy nasza spoteczng tozsamos¢. Co wigcej, odgrywajac rézne role czesto
zostawiamy cyfrowe slady — nasze wypowiedzi — w przestrzeni publicznej, cyfrowej debaty,
wplywajac na jej przebieg.

W projekcie planuje zbadac jak specyfika spotecznych interakcji online wptywa na tozsamos¢
spoteczng i role przyjmowane przez uzytkownikéw mediow cyfrowych. W tym celu
zanalizuj¢ tre§¢ wypowiedzi uzytkownikéw réznych platform, aby sprawdzi¢ jak zmienia si¢
w zalezno$ci od zmieniajgcej si¢ publiki. Sprawdz¢ rowniez w badaniach eksperymentalnych
jak przypadkowe informacje zwrotne dotyczace oceny 1ol spotecznych przez innych
uzytkownikdéw wplywaja na tres¢ komunikacji. Na koniec opracuj¢ symulacje komputerowa,
w ktorej sprawdze, jak auto-prezentacja pojedynczych uzytkownikéw mediow cyfrowych
wplywa na zawarto$¢ publicznej debaty.



