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Wstep

Celem tekstu jest ukazanie jezyka na tle innych systemow semiotycznych i pro-
ba obserwacji jego funkcjonowania w wybranych sytuacjach komunikacyjnych,
faczacych rozne rodzaje znakdéw. Przenikanie si¢ form przekazu staje si¢ tatwo
dostrzegalng cecha wspolczesnej komunikacji — tekst naktada si¢ na obraz, wspot-
istnieje obok dzwigku, ruchu, gestu. T¢ swoista synkretyczno$¢ ekspresji umozli-
wiaja nowe media i postep technologiczny. Uzytkownicy mediow spoteczno$cio-
wych doskonale orientuja si¢, ze aby zwrdci¢ uwage odbiorcy nie wystarczy sam
tekst; oprocz komunikatu werbalnego potrzebny jest bodziec wizualny — zdjgcie,
animacja, kolorowe tlo czy efekty typograficzne w opracowaniu tekstu. Nasze
smartfony to potezne centra multimedialne, ktore prawie wcale nie przypomina-
ja telefonéw komoérkowych z poczatku wieku, stuzacych gtéwnie do rozmowy
glosowej 1 wymiany krétkich wiadomosci tekstowych. Czasy audiowizualno$ci
i popularyzacja kultury uczestnictwa nasuwajg pytanie o status jezyka w odniesie-
niu do innych form ekspresji.

1. Multimodalny czy multimedialny?

Multimodalnosé jest obecnie noSnym terminem wsrdd jezykoznawcow, semio-
logow, medioznawcdw, socjologdbw czy psychologdéw. Angielskie pojecie multi-
modal lub multimode pojawito sie na poczatku XX w. jako leksem ztozony z czto-
néw multi- oznaczajacego ,,wiele” 1 mode pochodzacego od tacinskiego modus,
czyli ,,sposob, metoda”. Termin ten poczatkowo byt uzywany przez nauki $ciste
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(glownie statystyke), odkad pojawit si¢ w oksfordzkim czasopiSmie Biomet-
rika jako okre$lenie na wtasno$¢ krzywej czestotliwosci posiadajacej wigcej niz
dwie wartosci maksymalne (Multimodal, b.d.). Pojecie bylo réwniez uzywa-
ne w znaczeniu technicznym (w opozycji do monomodalnosci, bimodalnosci)
na okreslenie przedmiotu/zjawiska taczacego kilka sposobdéw przekazu, np. ,ka-
bel multimodalny”, ,,system multimodalny”, ,,aplikacja multimodalna” czy ,,trans-
port multimodalny”. Multimodalnos$¢ jako termin w medioznawstwie i jezyko-
znawstwie jest stosowany, najogoélniej mowige, w odniesieniu do komunikacji
bazujacej na réznych systemach semiotycznych. Pojecie to jest czesto synoni-
micznie zastgpowane przez okreslenia takie jak ,,polimodalno$¢, wielomodalnos¢,
multisemiotyczno$é, polisemiotyczno$¢ czy wielokodowos¢” (Mackiewicz 2017:
33). Dla jezykoznawcow (o podtozu systemowo-funkcjonalnym) waznym impul-
sem, ktory obudzit zainteresowanie multimodalnoscia, byty publikacje Gunthera
Kressa i Theo van Leeuwena Reading Images (1990) oraz Reading Images: The
Grammar of Visual Design (1996). Jednak, jak zauwaza Kaltenbacher (2004),
juz w potowie XVIII w. przejawiano zaciekawienie semiotycznym potencjatem
réznych mediow i srodkdéw przekazu; za przyktad moze postuzy¢ stawny esej
Laokoon czyli o granicach malarstwa i poezji autorstwa G.E. Lessinga (1766).
Terminy ,,multimedialno$¢” i ,,multimodalno$¢” czesto funkcjonuja synoni-
micznie, jednak odnoszg si¢ do innych zjawisk. Mackiewicz (2017: 34) w odnie-
sieniu do teorii Kressa i van Leeuwena (2001) zauwaza, ze roznica semantyczna
miedzy tymi pojeciami zasadza si¢ na roznych podstawach stowotworczych: po-
chodzacy z taciny rzeczownik medium (l. mn. media, ‘$rodek, posrednik’) od-
nosi si¢ do ,,$rodkow, przekaznikow informacji”!, natomiast rzeczownik modus
(1. mn. modi) do ,,semiotycznego sposobu przekazu informacji”2. Multimodalno$¢
dotyczy zatem polaczenia co najmniej dwoch kodow semiotycznych, ktorego
przyktadem moze by¢ artykut w gazecie taczacy tekst i obraz czy mem interneto-
wy, w ktorym obraz staje si¢ matrycg dla tekstu®. Multimedialnos$¢ jest natomiast
— W moim rozumieniu — terminem technicznym, odnoszgcym si¢ do taczenia srod-
koéw przekazu, urzadzen czy technologii. Bardziej zadomowione w polszczyznie
stowo ,,multimedia” byto czesto uzywane na przetomie XX i XXI w. w odniesie-
niu do systemow teleinformatycznych ,,zdolnych do przetwarzania, archiwizacji
1 dystrybucji informacji w postaci dzwigku, ruchomych obrazéw, fotografii, grafi-
ki, tekstow oraz danych” (Multimedia, b.d.). Definicja stownikowa charakteryzu-
je multimedia jako ,,r6zne srodki audiowizualne (dzwigk, tekst, obraz, animacja)
wzajemnie si¢ uzupetiajace, uzyte w jednym przekazie” (Multimedia 2002).

', ,Media are the material resources used in the production of semiotic products and events” (Kress,
van Leeuwen 2001: 22).

2, Modes are semiotic resources which allow the simultaneous realisation of discourses and types
of (inter)action” (Kress, van Leeuwen 2001: 21).

3 O memie internetowym bede szerzej pisa¢ ponize;j.
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2. Era monomodalnosci

W dobie multiplikacji przekazow wielokodowych zasadne staje si¢ pytanie o sta-
tus jezyka w relacji do pozostatych systemow semiotycznych danego komunika-
tu 1, przede wszystkim, czy komunikacja staje si¢ wizualna. Zauwazalny wzrost
form polimodalnych wigze si¢ ze zmiang w sposobie tworzenia komunikatow
— dawniej preferowane byty komunikaty monomodalne. Jak zauwazajg Kress
i van Leeuwen (2001), ksigzki, rozprawy naukowe, raporty czy dokumenty stano-
wity zunifikowane pod wzgledem typograficznym i (czgsto) pozbawione ilustracji
druki, z kolei obrazy byly malowane okre$long technika na ptotnie, a koncerty
dawata orkiestra, w ktorej jedynymi wyr6zniajacymi si¢ osobami byty dyrygent
1 solista. Podobnie kazda z dziedzin nauki — jezykoznawstwo, historia sztuki czy
muzykologia — posiadala swoj osobny jezyk, metody, terminologie. Z czasem jed-
nak wyrazne granice migdzy dziedzinami zaczgly si¢ zacierac, co skutkowato ta-
czeniem si¢ dyscyplin. Hybrydyzacja formy i struktury ma rowniez miejsce w co-
dziennym zyciu — coraz cze¢$ciej korporacje, uniwersytety, stowarzyszenia czy
inne organizacje przywigzuja wage do uktadu graficznego dokumentéw, folderéw
reklamowych, papieru firmowego itp. Strony internetowe staty si¢ wizytowka,
a ich opracowanie graficzne jest tak samo wazne, a czgsto nawet wazniejsze (?),
niz przekazywana tres¢. Bateman (2008) zauwaza, ze tekst jest tylko elementem
w calosci multisemiotycznych dokumentow, ktory bywa jednak czasem zupehie
zastgpiony przez elementy wizualne.

Nowe media zrewolucjonizowaty nasze postrzeganie poszczegolnych modal-
nosci — to wlasnie technologia utatwia efektywne taczenie tekstu, obrazu, ruchu,
dzwieku. Duzej liczbie bodzcow towarzyszy wyzwanie — wzbudzenie i utrzyma-
nie zainteresowania odbiorcy. Przyktadem moze by¢ reklama internetowa typu
pop-up, w ktorej tres¢ komunikatu zostaje umieszczona w okienku pojawiajg-
cym si¢ (a raczej nieoczekiwanie wyskakujacym) podczas przegladania stron in-
ternetowych przez uzytkownikow. Element zaskoczenia oraz natarczywosc ko-
munikatu, ktérego nie sposob zignorowaé, ma za zadanie przetozy¢ si¢ na jego
efektywno$¢. Heterogenicznos¢ komunikacji stata si¢ inspiracjg dla semiologdw,
ktorzy daza do opracowania uniwersalnego modelu analizy wszystkich kodow
semiotycznych — konceptow tak réznych jak ubior i poezja, sygnalizacja §wietlna
1 muzyka klasyczna, czy moda i teatr (Kress, van Leeuwen 2001).

Pionierzy multimodalnego podejscia do komunikacji, Kress i van Leeuwen,
rozpoczeli swoje poszukiwania (1996) od semiotyki obrazu, biorgc pod uwage
rysunki, obrazki, grafy, mapy, portrety, zdjecia i opracowujac model stluzacy ana-
lizie warstwy wizualnej, ktory uwzglednial m.in.: kolor (colour), perspektywe
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(perspective), framing/kadrowanie (framing) i kompozycje (composition). Poz-
niejsze opracowanie (2001) miato na celu przyblizenie teorii komunikacji mul-
timodalnej jako sktadowej poszczegodlnych semiotycznych komponentow, ktore
mogg by¢ analizowane w odniesieniu do dyskursu (discourse), designu (design),
artykulacji (production) 1 dystrybucji (distribution). Semiotyka réznych syste-
mow byla przedmiotem rozwazan takze innych je¢zykoznawcow wywodzacych
si¢ z systemowo-funkcjonalnej szkoty Hallidaya (1978, 1985), m.in.: Martineca
(1998), Mclnnesa (1998), O’Hallorana (2004), O’Toole’a (1994), por. Kaltenba-
cher 2004.

Zanim jednak systemy semiotyczne zostaty uznane za roéwne sobie lub row-
norze¢dnie przyczyniajace si¢ do tworzenia znaczenia komunikatu, status najwaz-
niejszego komponentu posiadat jezyk. Roman Jakobson (1968/1989) w rozprawie
»Jezyk a inne systemy komunikacji” zalecat analiz¢ wszystkich systemow komu-
nikacji z uwzglednieniem prymarnej roli jezyka:

Chociaz wérod przekazow w komunikacji ludzkiej dominujaca role odgrywaja prze-
kazy werbalne, musimy jednak wzig¢ pod uwage wszystkie inne rodzaje komunika-
tow uzywane w spoteczenstwie ludzkim. Musimy zbada¢ ich wiasciwosci struktural-
ne i funkcjonalne, nie zapominajac jednak, iz dla catej ludzkosci jezyk jest glownym
srodkiem komunikacji oraz ze t¢ hierarchi¢ chwytéw komunikacji z koniecznosci od-
bijaja wszystkie inne, wtdrne typy komunikatow ludzkich (Jakobson 1968/1989: 61).

Jakobson przewidziat takze rozwoj zainteresowania réznymi mediami, zwig-
zany z rozwojem technologicznym (telefon, radio, kino): ,,zmiany $rodkow ko-
munikacji ustnej i wzrost roli tych nowych §rodkéw moga wywrze¢ wplyw na
ewolucje¢ dyskursu i sta¢ si¢ tematem dociekan lingwistycznych i socjologicz-
nych” (1968/1989: 65). Wazny wydaje si¢ tez wczesniejszy artykul Jakobsona
(1964/1989) ,,0 stosunkach miedzy znakami wizualnymi i audytywnymi”, w kto-
rym zostaly oméwione zaleznosci strukturalne i percepcyjne: Jakobson skontrasto-
wal sktadniki symultaniczne ztozonego znaku wizualnego z komponentami suk-
cesywnymi w znaku audytywnym. Barthes za$§ zauwazyl, ze obraz coraz czgsciej
towarzyszy tekstowi (zyjemy w ,,cywilizacji obrazu”), ale wcigz uznawat dominu-
jaca role jezyka: ,,zyjemy nadal i bardziej niz kiedykolwiek w cywilizacji pisma,
poniewaz pismo i mowa sg strukturami o najpetniejszej strukturze informacyjnej”
(1964/1985: 293). W swoich rozwazaniach niejako antycypowat analizg r6znych
kodow: ,,Retoryki nieuchronnie r6znig si¢ substancjg (tutaj artykutlowany dzwiek,
gdzie indziej obraz, gest itd.), ale nickoniecznie formga. Jest nawet prawdopodob-
ne, ze istnieje jedyna forma retoryczna, wspolna np. [...] literaturze i obrazowi”
(op. cit.: 300). W tym kontekscie podejscie Kressa i Ogborna (1998) do analizy
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multimodalnej moze si¢ wydawaé kontrowersyjne*, poniewaz badacze kwestio-
nujg przekonanie, ze jezyk jest najwazniejszym srodkiem komunikacji 1 postuluja
zainteresowanie pozostalymi systemami reprezentacji.

3. Mariaz tekstu i obrazu

Wsrod wszystkich realizacji semiotycznych to tekst i obraz zdaja si¢ najczesciej
wystepujaca para, co nie powinno zaskakiwaé, poniewaz wzrok jest naszym do-
minujacym zmystem. Bateman (2014) postrzega stowo i obraz jako najbardziej
naturalne i przystgpne polaczenie modalnos$ci, ktore towarzyszy cztowiekowi od
tysiecy lat. W wytlumaczeniu tego oczywistego duetu Boksa (2019: 88) odwotuje
si¢ do badan Levinsona (2006):

wyjasnienie polega na tym, ze ludzie sa natywnie obdarzeni zestawem wielu umie-
jetnosci poznawczych (multimodalnych: wzrokowych, stuchowych, dotykowych itp.),
ktore dzigki procesowi integracji neuronalnej i sensorycznej umozliwiaja ludziom bez-
posrednie kontakty w celu osiggania przez nich réznorakich zyciowych zamierzen.

Wedhug jezykoznawcdw kognitywnych jezyk odzwierciedla konceptualiza-
cje (Langacker 1987), ktora z kolei jest ksztaltowana przez percepcje wzroko-
wa. Jezykowy opis danej sceny bazuje na abstrakcyjnej organizacji kognitywne;j
w umysle odbiorcy, ukazujacej sposob postrzegania tej sceny. Dlatego, jak za-
uwaza Kwiatkowska (1996), opis jezykowy jest wtorny wobec obrazu i moze by¢
z tego powodu pojmowany jako przektad intersemiotyczny (cross-modal trans-
lation). Jezyk pozwala opisac tylko cze$¢ percypowanej rzeczywistosci, dlatego
obserwator sceny musi wybra¢ elementy kluczowe (figure/trajektor) i te, ktore
petnia role tta (tto/landmark; Langacker 1987, 2008). Bez watpliwosci pismo jest
wtorne wobec obrazu w sensie historycznym — malowidta na $cianach jaskini po-
przedzity pismo i literature, co znajduje odzwierciedlenie w metaforze ,,pisanie to
malowanie” (ang. writing is painting; Kwiatkowska 2013).

W tym kontekscie naturalne wydaje si¢ zapozyczanie przez kognitywistow
stownictwa z domeny wizualnej, np.: obserwator (observer/viewer), scena (scene),
punkt widzenia (viewpoint), perspektywa (perspective) czy samo obrazowa-
nie (imagery), zob. Langacker 1996. 1 wtasnie konceptualizacja oraz wtorny
jej opis jezykowy sa czesto porownywane przez jezykoznawcoOw kognityw-
nych do malowania obrazu. Aby stworzy¢ dzieto, artysta musi dokona¢ wyboru

4 Obszerniejsze uwagi na ten temat przedstawia Kawka (2016).
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przedstawionego elementu rzeczywisto$ci, ogniskowania uwagi poznawczej,
najwazniejszego elementu sceny, tla oraz zastosowania perspektywy. Elementy
te odpowiadaja poszczegdlnym wymiarom obrazowania omowionym przez Ro-
nalda Langackera (1987; 2008), poniewaz kazdy z nas podejmuje doktadnie takie
same kroki, opisujac obserwowana sceng: jezyk jest niewystarczajacy, aby oddaé
calg percypowang sytuacje, wiec musimy odpowiednio ja zawezié, zinterpreto-
wac 1 skupi¢ uwagge na poszczeg6lnych elementach.

Znak réwnos$ci pomigdzy postrzeganiem zmyslowym a rozumieniem do-
strzec mozna rowniez w wyrazeniach jezykowych bazujacych na metaforze ,,wie-
dzie¢ to widzie¢”, np. ,,nie widze tego”, oznaczajace potocznie ,,nie wyobrazam
sobie tego”, lub ,,jak to widzisz?”, bedace pytaniem o poglad na dany temat. Cza-
sownik to see w jezyku angielskim oprocz denotacji poznania zmystowego jest
uzywany do wyrazenia zgody, zrozumienia, czy zapewnienia; podobnie jak frazy
idiomatyczne, ktore bazuja na tym znaczeniu: / see, as [ see it, as far as I can see.

Lakoff i Johnson (1988: 19) zaobserwowali, ze metafora jest przede wszyst-
kim figurg mysli, a jedynie wtdrnie przejawia si¢ w formie jezykowe;j: ,,odkrywamy
obecnos$¢ metafory w zyciu codziennym, nie tylko w jezyku, lecz tez w myslach
i czynach”. Forceville zdecydowat si¢ kontynuowacé te mysl, twierdzac: ,,jesli meta-
fory sa figurami mysli, to powinny znalez¢ odzwierciedlenie nie tylko w formie
jezykowej, ale i rowniez w obrazie, filmie, dzwigku, muzyce, gestach, a nawet
w dotyku i zapachu” (Forceville 2008: 463, ttum. AMK). Zatem realizacje figura-
tywne roznych przestrzeni mozna odnalez¢ w systemach werbalnych (Jikel 1999),
wizualnych (Forceville 2008; 2009), gestowych (Cienki 2017; Cienki, Miiller
2008) czy audytywnych (Zbikowski 2008, Gorska 2018). Okazuje si¢, ze metafory
niewerbalne moga w pewnych aspektach by¢ bardziej uniwersalne niz metafo-
ry werbalne (Forceville 2008: 463). Przede wszystkim cechuje je ,,natychmiastowos¢
percepcyjna” (perceptual immediacy), to znaczy obrazki, dzwigki czy gesty sa fa-
twiej 1 szybciej przyswajane niz jezyk, co znow wplywa na ich kulturowa uniwer-
salnosc¢ i prawdopodobnie na silniejszy odbior emocjonalny. Nalezy réwniez zazna-
czy¢, ze metafora nie jest jedyna figura realizowang nie tylko monomodalnie, ale
i multimodalnie (Forceville 2008; zob. Barcelona 2000; Teng, Sun 2002).

Synkretyzm modalnosci jest zjawiskiem cze¢stym i1 naturalnym — wszak S§wiat
odbieramy wszystkimi zmystami i odbidér ten odzwierciedlamy w komunikacji.
Balansowanie na granicy dwoch modalnos$ci znajduje wyraz takze w formach,
ktore moga by¢ rozumiane jako przektad intersemiotyczny, tj. zgodnie z kategorig
wprowadzong przez Jakobsona w znaczeniu: ,,interpretacja znakow jezykowych
za pomocg znakow pozajezykowych systemow znakowych” (1959/2000: 44). De-
finicja ta jakoby sugeruje kierunek owej transpozycji, tj. przektad stowa na muzy-
ke, taniec, film, malarstwo (Kazmierczak 2017). W jej mysl Kazmierczak podaje
nastepujace przyktady (2017: 9):
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— ze slowa na muzyke¢ — muzyka programowa (instrumentalna), np. Burza, fantazja
symfoniczna op. 18 Piotra Czajkowskiego wedlug Szekspira;

— ze stowa na taniec — balety, ktorych libretta wywodza si¢ ze sztuki stowa, jak
w przypadku Anny Kareniny Rodiona Szczedrina (1971);

— ze stowa na sztuki plastyczne — choéby Smier¢ Ellenai Jacka Malczewskiego (1907,
Muzeum Narodowe w Krakowie).

Lista ta jest wcigz otwarta i do polisemiotycznych dziet mozna zaliczy¢ nie
tylko adaptacje filmowe czy teatralne, ale i komiks, gry komputerowe, a nawet
przekodowania na alfabet Morse’a (Kazmierczak 2017). Nalezy jednak zauwazyc,
ze dziatania ,,w druga strong”, tj. od kodu innego niz werbalny do kodu werbal-
nego sa rowniez formami praktykowanymi, wsrod ktérych warto wymieni¢ infra-
ze, czyli (najogdlniej mowiac) ilustracje do tekstu. W tym kontekscie pojeciami,
ktore kojarzg sig¢ z intersemiotycznoscia sg na przyktad ,,mimesis, reprezentacja,
transpozycja [...], ikonicznos¢ [ ...], obrazowos¢ [ ...], intertekstualno$¢” (Radzie-
wicz 2017: 167).

4. Nowe media

Perspektywa multimodalna w ewolucji jezyka zaktada, ze jezyk stanowi integral-
ng cato$¢ z sygnatami dzwigkowymi i gestami w komunikacji: ,,komunikacja to
zintegrowany system oparty na gestach i mowie” (Boksa 2019: 88). Efektywna
komunikacja interpersonalna (czgsto okreslana mianem ,,twarza w twarz”) za-
ktada interakcj¢ nie tylko werbalna, ale i wizualng. Zdarza si¢ wigc na przyktad
dostrzec dysonans migdzy mowa ciata (gesty, mimika, ton glosu) a komunika-
tem werbalnym, gdy rozmowca nie mowi prawdy. Wielomodalnos¢ jest wpisana
w kontakty bezposrednie i funkcjonuje w postaci komunikatow mieszanych, to
jest taczacych stowa, dzwigki, gesty, mimike (Michalewski 2009). Zatem bazo-
wanie na roznych systemach semiotycznych jest naturalne dla czlowieka i naszej
codziennos$ci komunikacyjne;.

Dzisiejsze programy komputerowe i aplikacje mobilne pozwalaja niemalze
zastapi¢ kontakt osobisty, oferujac opcje transmisji gltosu i obrazu w czasie rze-
czywistym (synchronicznie) czy rejestracji i archiwizacji przekazu (asynchronicz-
nie). Komunikacja internetowa (ang. computer-mediated communication, CMC),
czyli komunikacja interpersonalna za pomocg urzadzen elektronicznych, utatwia
kontakt synchroniczny i asynchroniczny kazdej osobie posiadajacej dostep do
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urzadzenia przetwarzajacego obraz i dzwiek, podtagczonego do internetu. Ten typ
komunikacji jakby z definicji jest multimodalny®, poniewaz bazuje na przesytaniu
komunikatow mieszanych, taczacych tekst, audio, wideo i grafike. Przyktadem
platformy skupiajacej r6zne kody jest serwis spotecznosciowy Facebook, ktory
pozwala na komunikacje tekstowa w postaci postéw, komentarzy pod postami oraz
rozmowy na czacie. Dodatkowo komunikat mozna urozmaici¢ zdjgciem, krotkim
wideo, emotikonem, gifem czy naklejka, ale samym komunikatem staje si¢ rowniez
kazdy z tych elementéw osobno lub w dowolnej konfiguracji — wowczas obecnos¢
tekstu nie jest wymagana. Facebook poprzez wzbogacenie w opcje czatu przeisto-
czyl si¢ w interaktywna multimodalng platforme. Jak zauwaza Herring (2015), ser-
wisy/portale, w ktérych dominujacym kodem semiotycznym jest tekst, np. Wiki-
pedia, nie mogg by¢ sklasyfikowane jako interaktywne, poniewaz nie umozliwiaja
naprzemiennego przesytania wiadomosci tekstowych w formie rozmowy (ang. in-
stant messanger). Interaktywne z zatozenia sg natomiast komunikatory interneto-
we (np. Facebook Messanger, Skype, Microsoft Teams, Zoom, Viber, WhatsUp),
ktore dopuszczaja komunikaty werbalne, wizualne i mieszane, takie jak: czat,
rozmowa glosowa, notatka gtosowa, wideo rozmowa (wideokonferencja), gif,
emotikon, naklejka i zatgcznik. Oprocz komunikatorow stuzacych do kontaktu
z rodzing, znajomymi, wspotpracownikami czy uczniami/studentami zostaty
stworzone narzg¢dzia bardziej wyspecjalizowane, na przyktad ulatwiajace graczom
porozumiewanie si¢ podczas rozgrywek online, takie jak TeamSpeak lub Discord.

Pojawienie si¢ nowych mediow i technologii wptyneto na rozwoj globaliza-
cji, ktora z kolei zmienita wymiar r6znorodnosci spotecznej, kulturowej i jezyko-
wej na catym $wiecie (Blommaert, Rampton 2011). Warto podkresli¢, ze kultura
uczestnictwa wytworzona w ramach tzw. Web 2.0 sprzyja wymianie informacji,
opinii, wiedzy czy materialow, budujac ogromng multimodalng migdzynarodowa
baze. W celu szybszego odnajdywania poszukiwanych tresci (strony internetowe;j,
wideo, grafiki, pliku dzwigkowego, dokumentu) w tym morzu informacji nalezy
postugiwac sie¢ stowami kluczowymi — tagami i hasztagami — ktére pozwalaja
przyporzadkowywa¢ elementy do danych kategorii. Jest to zjawisko znane jako
folksonomia (Flasinski 2017).

Narzgdzia wytworzone przez Web 2.0 zapewniajg nie tylko rozrywke, ale
takze pomoc w pracy i edukacji; Guth i Helm (2010) wymieniajg trzy gtowne
instrumenty: portale spotecznosciowe, strony zbudowane na systemie Wiki, blo-
gi. Do tej listy Combe i Codreanu (2016) dodaja wszelkie platformy stuzace do
zamieszczania tresci przez uzytkownikow (user-generated content), np. YouTube
czy Flickr, ktorych specyfika utatwia nauke jezykow obcych i poznawanie kultur.

5 Zagadnienie multimodalnej komunikacji internetowej szczegélowo omawia Herring (2015).
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Warto tutaj wspomnie¢ rowniez o platformach e-learningowych typu Moodle,
ktore udostepniajg narzedzia do ksztalcenia zdalnego w postaci webinariow, dys-
kusji, forum, lekcji itp. W 2020 r. komunikacja internetowa okazata si¢ nieodzow-
ng pomocg podczas pandemii wywolanej przez wirusa SARS-CoV-2 i umozliwita
zdalng prace, nauke czy codzienne sprawunki, przenoszac nasze zycie w zdigita-
lizowang przestrzen. Jeszcze dziesie¢ lat temu catkowite przejscie w tryb zdalny
byloby trudne, a dwadziescia lat temu wrecz nierealne ze wzgledu na ogranicze-
nia technologiczne.

Komunikacja internetowa jest szerokim zagadnieniem i nie sposob byloby
w tym miejscu da¢ pelng jej charakterystyke. Internet wydaje si¢ by¢ doskona-
tym przyktadem przestrzeni multimodalnej i zarazem multimedialnej, poniewaz
jest przekaznikiem pozwalajacym na komunikacje wielokodowa, hybrydyzujaca
wszystkie media tradycyjne. Komunikacja ta przeszta zauwazalng metamorfoze
zwigzang z postepem technologicznym. Jeszcze w 2009 r. Michalewski pisat: ,,Jak
dotad, w trakcie procesu komunikowania si¢ na zywo wysytato si¢ przede wszyst-
kim teksty pisane. Przesytanie dzwieku niezapisanego uprzednio w formie pliku
jest jeszcze wcigz klopotliwe, chociaz juz m.in. dzigki komunikatorowi Skype
mozliwe” (2009: 151).

Na poczatku obecnego wieku komunikacja za pomoca Internetu byta wcigz
novum, ktére nalezalo oswoic i przyblizy¢ uzytkownikom, przedstawiajac zasady
oraz podstawowe formy i kanaty komunikacyjne, np. blog, czat, e-mail, gry inter-
netowe, fora dyskusyjne itp. Grzenia (2006) wyjasniat, ze pismo (tekst) w interne-
cie jest odpowiednikiem mowy w jezyku codziennym, co skutkuje wymieszaniem
si¢ cech jezyka moéwionego i pisanego. Jezykoznawca pordéwnywat jezyk stron
WWW z jezykiem publikacji drukowanych, np. prasy, ktory nie powinien by¢ tak
swobodny i potoczny jak jezyk korespondencji elektronicznej. Najwigcej jednak
potocyzmoéw i kolokwializmoéw odnajdywat w jezyku konwersacji internetowych.

Jako jedng z cech komunikacji internetowej Grzenia wymienit operowanie
przekazem multimedialnym, w ktérym dominuje pismo z uzupehniajaca rola ob-
razu i, rzadziej, dzwieku. Elementy wizualne (emotikony i znaki ikoniczne) — we-
dhug jezykoznawcy — powinny zosta¢ ograniczone®: to przekaz werbalny miat by¢
najwazniejszym elementem komunikatu (mozna si¢ pokusi¢ o stwierdzenie, ze
w pogladzie tym jakby wybrzmiewa Jakobsonowskie przyznanie jezykowi ran-
gi najwazniejszego kodu). Ograniczone mozliwos$ci graficzne komputerow byty
rekompensowane przez uzytkownikéw swoista kreatywnos$cia typograficzng: 1a-
czono tekst 1 symbole dostgpne na klawiaturze, aby otrzymaé proste ornamenty,
w ktorych Grzenia upatrywat przejaw checi wyrdznienia si¢ osoby mowigcej, np.
w sygnaturkach:

¢ ,Emotikonow i ikon nalezy uzywac oszczednie, ich nadmiar powoduje bowiem, Ze traca jakiekol-
wiek znaczenie” (Grzenia 2006: 329).
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Formy takie byly stosowane jako podpisy na forum lub czacie i petnity funk-
cje wizytowki czy zaproszenia do kontaktu poprzez komunikator internetowy lub
maila.

Komunikacja internetowa prezentuje cale spektrum form, w ktérych poja-
wiajg si¢ komunikaty mieszane. Chciatabym skupi¢ uwage na kilku gatunkach
1 zjawiskach, ktore narodzily si¢ wraz z rozwojem technologii i powszechne-
go dostgpu do sieci oraz rozwazy¢ charakterystyczne dla nich taczenie jezyka
z innymi kodami semiotycznymi.

5. Ideogramy

Emotikony (ang. emotion icon) i ikony to chyba jedne z bardziej podstawowych
elementow ikonicznych uzywanych w komunikacji internetowej, ktore sg two-
rzone z kombinacji liter i znakéw interpunkcyjnych. Michalewski (2009: 152)
okres$la ideogramy jako ,,namiastke sygnalow paralingwistycznych i ekstraling-
wistycznych, bez ktérych porozumiewanie si¢ na zywo jest odczuwalne jako
niepelne, nienaturalne”. Grzenia (2006) uzupehia te definicje, podkreslajac mo-
dalng role emotikondw wspomagajacych wyrazenie stosunku nadawcy do wygto-
szonego komunikatu stownego. Komunikacja internetowa jest jedynie namiastka
komunikacji ,,twarza w twarz” — gdy nie widzimy mowy ciata naszego rozmowcy,
nietrudno o nieporozumienie. Ponadto emotikony mogg urozmaici¢ wizualnie ko-
munikat, zastagpi¢ go wtedy, gdy chcemy unikna¢ precyzyjnej odpowiedzi, a takze
prezentowac tzw. ,,neutralno$¢ socjalng” (Michalewski 2009) — ta sama forma
jest adresowana do przedstawicieli roznych grup wiekowych, zawodowych i spo-
tecznych. Warto rowniez podkresli¢ obecnie rosnaca wariantywnos¢ ideogramow
— ikony reprezentujace czlowieka sg dostgpne w barwach odzwierciedlajacych
kolor skory. Pojawiaja sie takze obrazki powalajace na ujawnienie pogladow reli-
gijnych, spotecznych czy politycznych.

Poczatkowo emotikony budowane byty ze znakéw interpunkcyjnych zesta-
wionych z literami, majacych za zadanie ikonicznie odzwierciedli¢ emocje wy-
razane przez twarz cztlowieka. Oprocz tych najtatwiejszych do zrozumienia’, np.:

7 Ponizsze przyktady zostaty wybrane z szerokiego zestawienia Michalewskiego (2009: 152—153).

80



Jezyk w przestrzeni multimedialnej. Przeglad zjawisk i literatury przedmiotu

) rados¢

=( smutek

3-) zart

-0 zdziwienie

pojawialy si¢ wariacje i kombinacje, ktore mogly zaskakiwa¢ oryginalnoscia, np.:

=X superbuziaczek
=-~) uzytkownik ma katar
-7 usmiech z przekasem

czy nawet ,.,emotikony-zagadki” wskazujace na kreatywnos$¢ uzytkownikow in-
ternetu w tej materii (Grzenia 2006: 319):

)<= nosze krawat

*:2)()(...) batwanek

Rozwdj technologii sprawit, ze edytory tekstu typu MS Word po wprowadzeniu
odpowiedniej kombinacji cyfr i liter zaczely samoistnie zamienia¢ ,,buzki” typogra-
ficzne na obrazkowe, np. sekwencja ‘dwukropek — mys$lnik — nawias zamykajacy’
na znaczek &), a komunikatory internetowe oferowaé cate spektrum kolorowych
ikon reprezentujacych wyrazy twarzy (ang. smileys), gesty, zawody, czeSci ubran
i akcesoriow, etapy zycia, zwierzeta, rosliny, sporty, symbole, flagi itd.* Mozliwosci
ekspresji sa niemal nieograniczone, a liczba nowych ikon wcigz wzrasta.

. ] S (A G
=D -v\: ;;; .3.
T8 (03 ()T ==

IL. 1. Przyktady ideogramow

Zrédto: https://pixabay.com/illustrations/emoji-smilie-whatsapp-emotion-2762568/
(dostep 20.09.2020)

8 Obszerny wybor ikonek jest dostepny np. na stronie www.getemoji.com
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6. Blogi i vlogi

Blog’ (inaczej dziennik internetowy) zostat zdefiniowany jako dokument osobi-
sty zamieszczany na stronie WWW w kolejnosci odwrotnej do chronologicznej
(Wieckiewicz 2012: 27). Przetom XX 1 XXI w. wiaze si¢ z szybkim rozwojem tej
formy ekspresji zarowno na $wiecie, jak i w Polsce, umozliwionym przez wzrost
liczby platform i serwisow blogowych. Stosujac forme¢ publikowanych materia-
tow jako kryterium typologiczne, blogi mozna podzieli¢ na tekstowe, fotoblogi,
wideoblogi i formy mieszane (Wigckiewicz 2012: 27)'°. W kazdym z tych ty-
poOw mogg wystepowac elementy pozostalych, ale woéwcezas petnig one funkcje
wtorne — wzbogacajace, uzupetniajace, ilustrujace. Blogi tekstowe sa ,,proto-
typicznymi” przejawami tego gatunku i slowo pisane jest w nich podstawowa
i glowng formg ekspresji. Ograniczenie to jednak wymusza na autorach sprawne
postugiwanie si¢ jezykiem w celu przekazania swoich obserwacji dotyczacych
Swiata zewngtrznego, jak i przezywanych emocji, uczu¢ i rozterek; wpisy moga
przybra¢ forme literacka, reportazowa czy felietonowa. Pojawienie sie elementow
multimedialnych, takich jak zdjecie, nagranie audio, wideo czy animacja, bedzie
jedynie uzupetieniem komunikatu stownego. Jesli jednak na blogu zaczynaja
dominowa¢ elementy wizualne, to zmienia si¢ jego charakter. Fotoblogi 1 wide-
oblogi sg formami wtoérnymi, ktére z czasem umozliwit rozwoj technologii: szyb-
sze lacze internetowe oraz dostep do urzadzen elektronicznych, takich jak cyfrowy
aparat fotograficzny, kamera cyfrowa, kamera internetowa, smartfon. Dominacja
warstwy wizualnej nie wyklucza pojawienia si¢ tekstu, ale pelni on juz tylko role
wspomagajaca, np. informujaca czy komentujacg. Jedng z duzych platform umoz-
liwiajacych umieszczanie wideoblogow (vlogoéw) jest serwis YouTube groma-
dzacy nagrania wszelkiego typu realizowane przez profesjonalistow i amatorow.

Stowo pisane zostalo zastagpione stowem mowionym ze wzgledu na szybszy
itatwiejszy sposob przekazywania mysli, umozliwiony przez wprowadzenie vloga
(Wigckiewicz 2012). Obraz zarejestrowany z kamery umieszczonej na wysokosci
naszego wzroku daje wrazenie jakby nadawca kierowat komunikat bezposrednio
do odbiorcow, co dodatkowo skorelowane z uzywaniem przez nadawce formy ad-
resatywnej w drugiej osobie liczby pojedynczej moze stanowi¢ namiastke komu-
nikacji interpersonalnej. Zarazinski (2006) postrzega jednak ten typ komunikacji

? Stowo ,,blog” pochodzi od wyrazu weblog stworzonego w 1997 r. przez Jorna Bargera i oznacza
,-dziennik sieciowy” lub ,,rejestr sieciowy” (Wieckiewicz 2012).

10 Grzenia (2006: 313) w definicji blogu zaznacza mozliwo$¢ wystgpienia obrazu na rowni z tek-
stem: ,,W przeciwienstwie do zwykltego pamigtnika blog jest publikacja ztozong z tekstu i obrazu,
a nawet dzwicku”. Doktadniejsza typologia blogdw zob. Gumkowska, Maryl, Toczyski 2009.
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jako masowy, poniewaz jeden nadawca zwraca si¢ do licznej widowni. W relacji
tej brakuje oczywiscie natychmiastowego komunikatu zwrotnego, jednakze jego
odpowiednikiem sg komentarze umieszczane przez widzé6w pod nagraniem. Prze-
strzen komentarzy stanowi wazny element vlogoéw, ulatwiajacy interakcje miedzy
odbiorcg i nadawca oraz migdzy odbiorcami, co w dtuzszej perspektywie pozwala
na zbudowanie spotecznosci (community). Tutaj jednak jedyna opcja kontaktu jest
stowo pisane lub zamieszczenie linku do wybranej strony internetowej. Inng for-
mg informacji zwrotnej jest prezentacja reakcji, pozytywnej (kciuk do gory) lub
negatywnej (kciuk w dot), przy uzyciu ikony umieszczonej w interfejsie portalu.

Relacja stowa (dzwigku) i obrazu w wideoblogu nie jest oczywista, Wieckie-
wicz (2012) wskazuje na trzy jej rodzaje: dominuje obraz a dzwigk nie wystepuje,
zarowno obraz i dzwigk pehnig kluczowa funkcj¢ komunikacyjng, dzwigk domi-
nuje przy wspomagajacej/marginalnej funkcji obrazu. Trudno jest sobie wyobra-
zi¢ pierwszg grupe, poniewaz chyba kazde wideo jest w zamysle potaczeniem
obrazu i dzwigku; warto jednak doda¢, ze w internecie czg¢sto pojawiaja si¢ filmy,
ktorych ogladanie z wylaczonym dzwickiem jest mozliwe ze wzgledu na zastoso-
wanie transkrypcji, pozwalajacej na pelny odbiér komunikatu osobom, ktére nie
mogg oglada¢ filmu z dzwigkiem nie tylko ze wzgledu na ograniczenia funkcji
poznawczych, ale na przebywanie w $rodowisku, w ktorym odstuch jest niewy-
konalny lub niezreczny (np. w miejscach publicznych, w pracy, szkole itp.). Filmy
tego rodzaju jednak mozna zaliczy¢ do drugiej kategorii, w ktorej obie warstwy
kodu semiotycznego sg wazne. Do tej grupy na przyklad przynaleza poradniki
(tutoriale) demonstrujace/ilustrujgce sposob wykonania jakiej$ czynnosci lub rze-
czy, w ktorych obraz i jego objasnienie jest tak samo kluczowe. Ostania katego-
ria obejmuje wszelkie podcasty, wyktady, audiobooki czy nagrania muzyczne,
w ktorych wizualizacja petni jedynie funkcje estetyczng i nie wymaga szczegdlnej
uwagi odbiorcy.

Granica migdzy typami blogéw wydzielonymi ze wzgledu na kryterium
formy zaciera si¢ i coraz wigcej dziennikow internetowych przybiera forme¢ he-
terogeniczng, poniewaz autorzy tacza tekst z elementami innych kodéw semio-
tycznych (Wieckiewicz 2012). Mozna odnies¢ wrazenie, ze rolg blogdw zaczety
peic fanpejdze (fanpage) lub konta na portalach spotecznosciowych, ktore moga
mie¢ dowolng tematyke: polityczna, literacka, kulinarng, podréznicza, psycholo-
giczna, religijna, czy nawet tzw. lifestylowa, ukazujac codzienne zycie blogera.
Kluszczynski (2002: 8) obserwuje, ze ,,nasza pamigc jest dzi§ kolazem fragmen-
tow odwiedzonych swiatéw. Miejsc, czasdéw, ludzi, okruchow wydarzen, ideologii
i mitow”. Wlasnie te migawki z zycia sa najczesciej przez nas utrwalane. Mozna
powiedzie¢, ze kazdy z nas za posrednictwem mediow spotecznosciowych staje
si¢ blogerem, publikujac zdjecia z wakacji, informujgc o waznych wydarzeniach,
dzielac sie czytang ksiazka, ogladanym filmem czy ulubiong muzyka.
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7. Media spotecznosciowe

Media spotecznosciowe bazujace na Web 2.0 charakteryzuja si¢ wysokim stop-
niem demokratycznos$ci 1 interaktywnosci, oferuja szereg udogodnien oraz po-
zwalaja na kreatywno$¢, dzigki czemu uzytkownik z biernego odbiorcy staje si¢
nadawca 1 ,,aktywnym podmiotem w procesie ksztaltowania i wyboru mediow”
(Iwanowska 2016: 171). Media elektroniczne staty si¢ ogromna platforma stuzaca
do komunikacji nie tylko interpersonalnej, ale i masowej. Jednak ta ostatnia r6zni
sie od tradycyjnej formy przekazu zbiorowego: jak zauwaza Juza (2007: 74), cho-
ciaz wcigz nadawca ksztattuje przekaz, to odbiorca ma prawo wyboru, czy, w jaki
sposob i kiedy go odbierze, a przekazy dobiera indywidualnie, tak, aby odpowia-
daly jego zainteresowaniom, tworzac wilasng przestrzen w internecie, okreslang
mianem clickstream'. Odbiorca ponadto zyskat sposobno$¢ reakcji na przekaz
nadawcy oraz, jak juz zostalo wczesniej wspomniane, sam moze sta¢ si¢ nadawca.
Internet utatwit przedsiewzigcia globalne tworzone wtasnie przez oddolng inicja-
tywe, np. strony typu Wiki, ktorych tres¢ jest ksztattowana wspolnie przez spo-
teczno$¢. ,,Standaryzacja i unifikacja [ ...] zanika na rzecz indywidualizacji” (Juza
2007: 68), a kazdy uzytkownik zyskuje wtasng mikroprzestrzen, np. w postaci
konta/profilu na portalu spotecznosciowym.

Popularno$¢ portali i aplikacji spotecznosciowych jest ogromna i wcigz ro$nie.
Liderem w 2020 r. stat si¢ Facebook (odnotowano wtedy 2,500,000,000 zarejestro-
wanych uzytkownikow'?), ktory w ramach profilu uzytkownika (wtasnej podstrony)
pozwala na prowadzenie mikroblogu w postaci uaktualniania statuséw, ktore wy-
swietlajg si¢ na tzw. ,,$cianie” (wall) gromadzacej najnowsze lub najbardziej popu-
larne wpisy znajomych (0sob, ktore zaprosimy do grona przyjaciot) i stron, ktore
obserwujemy; Facebook zapewnia réwniez interakcje poprzez czat (Messenger)
1w ramach grup (nieco przypominajacych internetowe fora). Mozemy tez za pomo-
cg tego portalu zaprasza¢ znajomych na organizowane wydarzenia, znalez¢ biezace
informacje i oferty pracy, zapewni¢ sobie rozrywke (gry indywidualne i zespoto-
we), organizowac¢ zbiorki charytatywne (np. z okazji swoich urodzin), rozlicza¢ si¢
ze znajomymi (poprzez narzedzie Facebook Pay), wspolnie ogladac¢ filmy, a nawet
otworzy¢ bazarek (Marketplace). To oczywiscie niektore z aktywnosci, jakie oferu-
je ten multimedialny ,.kombajn”. Ten szeroki wachlarz opcji odpowiada wszystkim
potrzebom uzytkownikéw mass mediow, ktore wyrdznit psycholog Denis McQuail
(2007; za: Iwanowska 2016), tj. poszukiwania rozrywki, dostepu do informacji, in-
terakcji spotecznych i kreowania wlasnej tozsamosci.

' Autorem pojecia jest J. Battelle (2005), zob. Juza 2007.
12 Dane pochodza z www.dreamgrow.com z kwietnia 2020 r., https://www.dreamgrow.com/top-
-15-most-popular-social-networking-sites/ (dostep 26.09.2020).
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Bez watpienia Facebook jest rowniez prawdziwie multimodalnym medium,
poniewaz w ramach jednego postu zamieszczanego przez uzytkownika istnieje
mozliwo$¢ przekazania komunikatu za pomoca kilku kanatow semiotycznych:
tekstu, obrazu, filmu (filmiku), relacji na zywo. Warto wspomnie¢ rowniez o hi-
pertekstualnych wlasciwosciach nielinearnej komunikacji internetowej, z ktorych
korzysta takze Facebook i dopuszcza podanie linku do dowolnej strony interne-
towej, oznaczenie uzytkownika serwisu (wywotujace identyfikator danej osoby
poprzez uzycie znaku pisarskiego ,,@”’) lub zastosowanie znacznika ,.#” (hasztag)
dla stow kluczowych, ktéry pozwala na agregacje postow o podobnej tematyce
i ich szybkie wyszukiwanie. Aplikacja zaprasza nas do aktywnosci na ,,wallu”,
zadajac pytanie: ,,O czym myslisz?”. OdpowiedZ mozna sformutowa¢ werbalnie,
zamiesci¢ zdjecie lub film oraz oznaczy¢ nasz nastrdj i aktywnos$¢. Zaskakujaca
zdaje si¢ ostatnia opcja, ale jesli mamy klopot z nazwaniem wiasnych uczu¢ czy
wykonywanych czynnosci, to Facebook podpowiada nam szereg okreslen emo-
cji, poczawszy od ,,szczesliwy”, ,.kochany”, ,,smutny”, po ,,$piacy”, ,,glodny” czy
nawet ,,czuj¢ si¢ bogaty” oraz zaje¢: mozemy ,,Swictowac...” (tu zndéw niekrotka
lista — czasami zadziwiajacych — opcji, np. urodziny, sukces, $wieta, srodek tygo-
dnia, zime, czy... swoje zycie), ,,ogladac...”, ,,czytac...”, ,jes¢...”, ,,pic...”, ,,my-
$le¢ o...” (w tym miejscu Facebook powtornie nie zawodzi i podpowiada: ,,daw-
nych czasach”, ,lepszych czasach”, ,tym, jakie mam szczegscie”, ,,wakacjach”,
czy ,,zrobieniu czego$ zwariowanego”). Kazdej z emocji i czynnosci towarzyszy
ideogram, ktory pei role ilustracji i wzmocnienia przekazu werbalnego. Tekst
wolno dopeti¢ rowniez innym elementem wizualnym, GIF-em (ang. Graphics
Interchange Format), czyli prosta grafika stworzong z kilku pojedynczych obra-
706w, zwolnionego wideo czy ruchomej ilustracji.

Facebook pozwala na zamieszczenie postu o objetosci do 60 tysigcy znakow,
co wyroznia go na tle pozostatych portali: przyktadowo Instagram dopuszcza je-
dynie 2200 znakow a Twitter 280 (do 2017 r. liczba ta wynosita 140). Jednak
poniewaz wigkszos¢ uzytkownikow najpierw zauwaza element graficzny, a do-
piero potem tekst, specjalisci od marketingu zalecajg posty o dlugosci od 40 do
150 znakéw wzbogacone o obrazek (Podonowska-Zadtuzna 2017). Warto jednak
dodaé, ze nawet jesli osiggniemy limit znakéw natozony na opis zdjecia na Insta-
gramie czy filmu na YouTube, to i tak zostanie wyswietlony tylko poczatek ko-
munikatu, a dalsza jego czg¢$¢ bedzie dostepna dopiero po rozwinigciu opisu, czyli
w momencie, gdy zainteresuje nas element ikoniczny i zechcemy dowiedzie¢ si¢
czegos$ wiecej. W kontekscie marketingowym Facebookowe centrum pomocy dla
firm zache¢ca do ograniczenia tekstu na rzecz eksponowania obrazu: ,,[...] obrazy
zawierajace mniej niz 20% tekstu sg skuteczniejsze. W zwigzku z tym zaleca-
my stosowanie kréotkiego, jasnego 1 zwiezlego tekstu, aby przekaz przebit si¢ do

85



Aleksandra Majdzinska-Koczorowicz

swiadomo$ci odbiorcy”'®. A wiec mozna domniemywac, ze rola komunikatu tek-
stowego jest drugorzgdna nie tylko na portalach i aplikacjach przeznaczonych do
dzielenia si¢ materiatem wizualnym, np. Instagram, ale takze na pozwalajacym na
dtuzsze wypowiedzi Facebooku.

8. Komiks internetowy

Komiks (comic strip, funnies) powstat na przetomie XIX i XX w. jako grafika
gazetowa o charakterze satyrycznym. W latach 50. ubieglego wieku cieszyt si¢
ogromng popularno$cig; obecnie ma raczej charakter niszowy (Jenkins 2007).
Dostepnos$¢ komiksow jest ograniczona ze wzgledu na niski naktad, niewielka
dystrybucje i marketing (Chmielewski 2015). Analizowany jako przyktad formy
wizualno-werbalnej, jest gatunkiem znanym i dobrze opisanym pod wzgledem
poetyki (zob. Przybylski 1980; Toeplitz 1985; Szytak 2000). Jego ,,mtodszy brat”
— komiks internetowy lub webkomiks — to forma wcigz stosunkowo mtoda (sigga
poczatku lat 90. XX w., czyli narodzin WWW) 1 najogodlniej definiowana jako
komiks tworzony dla celu publikacji w internecie'*. Nie chodzi tu wigc o zdigita-
lizowane komiksy oryginalnie wprowadzone w formie tradycyjnej (print-born),
a o formy stworzone multimedialnie i opublikowane w sieci (digital-born)". Na-
lezy réwniez odrozni¢ komiks internetowy od komiksu cyfrowego, ktéry jest al-
ternatywna wersja dla komiksu drukowanego na papierze, szczeg6lnie popularng
na rynku amerykanskim np. na platformach comiXology i Graphic.ly (zob. Frasz-
czak 2014).

Webkomiks jest gatunkiem niejednorodnym i dopuszcza wariantywno$¢
formy: moze przypomina¢ tradycyjna bimodalng strukture taczaca tekst i obraz
lub bazowa¢ na wielokodowosci wprowadzonej przez multimedia, tj. zawiera¢
hiperfacza, animacje, dzwiek (Aggleton 2019). Jednak, jak zauwaza Kukkonen
(2014), tylko czgs¢ tworcow webkomikséw wykorzystuje potencjat zdigitalizo-
wanej przestrzeni, umieszczajac animowane postaci, samopojawiajace si¢ dymki,
czy tzw. efekt Easter egg, ktory (w tym kontekscie) polega na ukryciu zawarto-
$ci w warstwie ikonicznej przekazu — zostaje ujawniona w interakcji z odbiorca,

13 Cytat pochodzi ze strony Centrum pomocy dla firm https://www.facebook.com/business/hel-
p/980593475366490?1d=1240182842783684&helpref=uf permalink (dostep 25.09.2020).

4 Definicja webkomiksu nie zostata sprecyzowana (zob. Zanfei 2008; Fraszczak 2014).

15 Problem definicji komiksu internetowego polega m.in. na tym, ze wigkszo$¢ komiksow przezna-
czonych do dystrybucji w druku jest rowniez kreowana przy uzyciu oprogramowania kompute-
rowego (Aggleton 2019).
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np. po kliknieciu kursorem w dany komponent komiksu. Jednym z pierwszych
komiksow tego typu byt Argon Zark! (1995-2019) autorstwa Charliego Parkera,
w ktorym uzywane sa animowane elementy umieszczane w panelu obrazkowym'®.

Oprocz wymienionych komponentéw interaktywnych przewaga webkomik-
sow nad formami tradycyjnymi jest mozliwo$¢ umieszczenia catej opowiesci na
jednej stronie, tak aby odbiorca nie musial wchodzi¢ na kolejne podstrony — tzw.
infinite canvas. Mozliwos¢ ta ulatwia rozplanowanie graficzne komiksu, pozwala
na dowolny ksztalt i rozmiar paneli oraz ich rozmieszczenie. Przede wszystkim
jednak usprawnia sterowanie odlegloscia migdzy panelami bez obawy o restryk-
cje zwigzane z objetoscig druku, na przyktad pomaga wprowadzi¢ graficzny dy-
stans'” migdzy panelami, ktory ikonicznie spowalnia akcje (McCloud 2009).

Odmiang komiksu internetowego, ktoéra pozwala na bezposrednia interakcje
z odbiorcg, ingerencj¢ w tre$¢ czy stworzenie nowego (dodatkowego) znaczenia
opowiesci jest hiperkomiks!'® (Goodbrey b.d.). Oparty na idei wielokursowosci,
hiperkomiks pozwala na wieclowarstwowos$¢ opowiesci — oprocz przedstawionej
historii pojawiaja si¢ rownolegle §ciezki wydarzen, o ktorych rozwoju decy-
duje odbiorca. Nowe platformy przekazu wplywaja rowniez na hybrydyzacje
komiksu, czego efektem jest komiks gamingowy (game comics), ktory wyko-
rzystuje charakterystyczne cechy gatunkowe komiksu do tworzenia rozgrywek
oraz komiks uzywajacy dzwiekow (audible comics) do nawigacji 1 narracji
(Goodbrey 2017).

Cechg odrézniajaca komiksy internetowe od tradycyjnych jest fatwos¢ doste-
pu dla tworcow — kazdy z nas ma okazje opublikowaé swoje dzieto na portalach
internetowych takich jak webkomiksy.pl. Za wyrazisty przejaw ,,egalitarnosci”
tworcéw komikséw publikowanych w internecie mozna uzna¢ popularny rage
comic, czyli krotkie historyjki obrazkowe oparte na grupie wykreowanych wcze-
$niej charakterow (tzw. rage faces), ktdre ukazuja wybrane sytuacje z zycia oraz
emocje z nimi zwigzane'". Komiksy te sg najczgséciej tworzone za pomocg bardzo
prostych programow graficznych, np. MS Paint i podobnie jak memy internetowe
sg artefaktami kultury uczestnictwa — kolektywnym wytworem uzytkownikoéw
Internetu.

¢ Zob. https://www.zark.com/ (dostep 26.09.2020).

17 Tworcy komiksu mowig tutaj o metaforze ,,przestrzen to czas” (space is time).
Przyktady hiperkomiksu prezentuje strona http://e-merl.com/ (dostep 26.09.2020).
Zob. https://knowyourmeme.com/memes/subcultures/rage-comics (dostep 15.09.2020).
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1L. 2. Przyktad rage comic autorstwa Zsinytwiki (15.09.2020)

Zrédto: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Rage comic.png na podstawie
Creative Commons Attribution-Share Alike 4.0 International
(https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.en, dostep 26.09.2020)

9. Memy internetowe

Memy zostaty stworzone jako potgczenie tekstu i obrazu wpisujace si¢ w tzw.
kulture remiksu (Lessig 2009), opartej na przekonaniu, ze kazdy wytwor jest wa-
riacja istniejacego juz artefaktu. W mysl tej teorii memy sg przerébkami, transmu-
tacjami, modyfikacjami, cz¢sto bazujagcymi na intertekstualnosci. Nie moga by¢
analizowane w izolacji, poniewaz sg zanurzone w szerszym kontekscie poprzez
aluzje do biezacych wydarzen spotecznych, artefaktow kultury czy zjawisk inter-
netowych. Wojcicka (2018) postrzega memy jako multimodalny gatunek pamieci
zbiorowej, wpisujacy si¢ w koncepcje pamieci Olicka (2008): powielanie przez
dang grupe¢ spoteczng memu wykreowanego na podstawie tego samego szablonu
(tzw. wcielanie) utrwala sam mem i niesiony przez niego kontekst. Gdy mem prze-
staje by¢ replikowany, umiera — co $wiadczy o jego efemerycznym charakterze.

Kolektywny charakter memu internetowego czerpie z oryginalnej definicji
memu jako kulturowego odpowiednika genu: Dawkins (1976/2007) okreslit twor
ten jako no$nik informacji, umiejetnosci, projektow, ktory jest przekazywany
wewnatrz jakiej$ spotecznosci. Podobnie internauci chetnie dziela sie tresciami:
replikujg obrazki, dodajac do nich wilasne komentarze. Kazdy mem jest dwu-
warstwowy, poniewaz bazuje na grafice (osadzajacej go w kontekscie i niosacej
fadunek informacyjny lub emocjonalny) oraz tekscie w postaci napisu goérnego
1 dolnego. Dostgpnos¢ szablonéw zacheca do ekspresji — kazdy z nas ma szanse
wykreowac swoj zart (il. 3), a nastgpnie udostepni¢ go na przyktad poprzez me-
dia spotecznosciowe, co z kolei moze zapewni¢ mu popularno$¢ i spowodowac,
ze bedzie replikowany przez kolejnych uzytkownikow (stad memy sa nazywane
»wiralami” od ang. viral).
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=
tni dzien,

I1. 3. Mem wykreowany na podstawie szablonu dostepnego na
https://imgflip.com/memegenerator (dostep 15.09.2020)

Istotng cechag memu szablonowego, bazujacego na powielaniu danego ob-
razka, jest dominujgca rola warstwy wizualnej nad werbalna: to grafika niesie
konotacje¢, zapewniajac kontekst napisowi. Wspomniany wcze$niej rage comic
bazuje na galerii naszkicowanych twarzy, z ktérych kazda metonimicznie denotu-
je dang emocjg, np. wzburzenie, wzruszenie, rozczarowanie, samotnos¢ itd. Gdy
spojrzymy na przedstawiony wczesniej komiksowy obrazek (il. 2) sktadajacy si¢
z dwoéch paneli, to prawdopodobnie bez problemu rozpoznamy semioze¢ pierw-
szej czesci: naszkicowana postac jest smutna (rozumiemy to dzigki metonimii
TWARZ TO EMOCIE, ktéra koreluje z metafora SMUTNY TO W DOL), co ta-
czy sie z zasygnalizowanym werbalnie problemem ,,Hammer broke?” (,,Zepsuty
mtotek?””) oraz jego graficznym przedstawieniem (tu juz mozemy mie¢ problem,
bo obrazek jest bardzo schematyczny, ale z pewnos$cig widzimy dwie rozdzie-
lone czesci przedmiotu). Druga cze$¢ komiksu przedstawia rozwigzanie proble-
mu: nasz bohater przyodziewa maske trolla (ang. trollface), ktora konotuje spryt
i chytro$¢, oraz trzyma w dloni telefon komérkowy Nokia 3310. Bez znajomo-
$ci znaczenia, jakie niesie przybrany wyraz twarzy oraz wiedzy (lub doswiad-
czenia), ze ta marka telefonu konotuje niezniszczalnos$¢ nie byliby§my w stanie
odczyta¢ znaczenia panelu. Memy silnie wpisujg si¢ w dang kulturg 1 bazujg na
okreslonych skojarzeniach, co z jednej strony przektada sie na ich ulotnos¢ (gdy
dane skojarzenie przestaje by¢ rozpoznawalne, mem umiera), a z drugiej na eks-
kluzywnos$¢ i hermetycznos$¢ (zart zawarty w memie wymaga znajomosci kon-
tekstu, konwencji, rozpoznania aluzji czy odniesien intertekstualnych). Kolejny
obrazek (il. 3) zostal wykreowany na podstawie ogdlnodostepnego szablonu®,
na ktorym widnieje antropomorfizowany pies siedzagcy w pomieszczeniu trawio-
nym przez plomienie. Spokoj psa wyrazony wizualnie i werbalnie (,,This is fine”/

20 Sam szablon zostat stworzony na podstawie komiksu K.C. Greena On Fire (2013).
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»W porzadku) kontrastuje z przedstawionymi okolicznosciami (intensywnos¢
ognia podkresla 1 kwantyfikuje sytuacje bohatera?'), dlatego grafika jest interpre-
towana w dyskursie internetowym jako reakcja odzwierciedlajgca determinacje
osoby znajdujacej si¢ w beznadziejnej sytuacji lub akceptacje przez nig trudnego
potozenia?,

Podobnie internauci skojarzyli takie emocje, jak ztos¢ czy zniecierpliwienie,
z wygladem pyszczka kota znanego jako Zrzedliwy Kot (ang. Grumpy Cat), per-
sonifikujac w ten sposob zwierze i czynigc z niego blyskotliwego obserwatora
rzeczywisto$ci — zabieg ten pozwalat na ironiczng interpretacj¢ warstwy werbal-
nej memu, np. ,,I had fun once/It was horrible” (,,Kiedy$ si¢ dobrze zabawitem/
Bylo strasznie™? — zob. Majdzinska 2013; 2014; Ostanina-Olszewska, Majdzin-
ska-Koczorowicz 2019a, b).

10. Opowies¢ transmedialna i gaming

Zjawiskiem stosunkowo $wiezym stata si¢ literatura transmedialna, ktorej estety-
ka opiera si¢ na przedstawieniu tej samej historii (lub zwiazanego z nig watku) za
pomocg roznych form przekazu. Jenkins (2008: 260) wymienia m.in. powigzane
ze sobg poprzez fabule filmy, powiesci, blogi, pamietniki, komiksy, gry kompu-
terowe i planszowe — ,,wszystkie te przekazy odnosza si¢ do jednego $wiata, za-
chowujac jednoczesnie autonomie i samowystarczalnos¢, dzieki czemu konsu-
ment moze wybra¢ dowolny dostep do okreslonej marki”. Kazde medium ma inny
wktad w rozwoj opowiadanej ,,wiclowatkowej i zréznicowanej” historii, a wiec
nie jest to adaptacja, a jakby osobne zycie opowiesci warunkowane wlasciwoscia-
mi danego $rodka przekazu. Jako przyktad jednej z bardziej znanych opowiesci
transmedialnych Boczkowska (2014) wymienia ksigzke Jennifer Lynch Sekretny
dziennik Laury Palmer, ktora zostata napisana z perspektywy kluczowej postaci
w serialu Davida Lyncha Miasteczko Twin Peaks (1990-1991). Fani upatrywali
w tekscie kontynuacji serialu i wyja$nienia zagadki zabdjstwa bohaterki.

Ta hybrydyzacja opowiesci opierajaca si¢ na synkretyzacji kodow semiotycz-
nych jest mozliwa dzi¢ki poprowadzeniu narracji w oparciu o r6zne media i srodki

2l Analogia powstaje dzigki metaforze opartej na rzutowaniu pomigdzy intensywno$cig ognia i na-
glaca sytuacja bohatera (zob. Kdvecses 2002: 205).

22 Pelna historia memu i jego objasnienie sa dostepne na stronie https://knowyourmeme.com/me-
mes/this-is-fine (dostep 15.09.2020).

% Mem ten mozna obejrze¢ na stronie http://www.quickmeme.com/meme/3r2gic (dostep
15.09.2020).
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przekazu. Chmielecki (2008) badal zjawisko transmedialno$ci w kontekscie me-
diow audiowizualnych, okreslajac je jako intermedialno$¢, tj. nawigzywanie dia-
logu migdzy mediami jezykowymi a innymi mediami (malarstwo, muzyka, film).
Intermedialno$¢ obejmuje pojgciowo intertekstualnos¢ i intersemiotycznosé ze
wzgledu na ,,korespondencj¢ sztuk (mediow) zachodzaca w obrebie tekstow i sys-
temow znakowych” oraz pojawiajaca si¢ ,,wspolnote sztuk/mediow i transpozycji
literatury na inne systemy znakowe” (Chmielecki 2008: 100)*.

Opowiadana historia czg¢sto przekracza ramy $wiata przedstawionego i za-
czyna zy¢ w wyobrazni odbiorcy: ,,Swiat jest wickszy niz film, wigkszy nawet niz
cata marka — spekulacje 1 szczegétowe omdwienia tworzone przez fandw rozcig-
gaja ten $wiat w jeszcze innych kierunkach” (Jenkins 2007: 112). Bohaterowie
zostaja ,,pozyczeni” do zupehie innych historii, czgsto tworzonych przez fanow
danego filmu, serialu lub ksigzki i przeniesieni do nowego $wiata w ramach lite-
ratury fan fiction (zwanej tez fanfic lub fanfikiem). Sam pomyst transferu postaci
do innych realiéw nie jest jednak wytworem epoki internetu, korzystali z niego
juz m.in. C.S. Lewis ,,kradnac” kilku bohaterow Tolkienowi oraz Edith Nesbit
czerpiac z Alicji w Krainie Czaréow Lewisa Carolla (Czajka 2011).

Literatura transmedialna wpisuje si¢ w przestrzen multimedialng, poniewaz
bazuje na licznych platformach przekazu dopuszczajacych wielogtosowos¢ nar-
racyjng, udziat odbiorcy w tworzeniu historii (interaktywno$¢) oraz mobilnos¢
przekazu, ktéra pozwala $ledzi¢ losy bohaterow za pomoca najbardziej odpowia-
dajacego nam medium (Boczkowska 2014).

O synkretyzacji roznych modalno$ci moéwimy rowniez w  kontek$cie
mobilnych gier komputerowych i platform gamingowych, ktére coraz doktadnie;j
odwzorowuja komunikacje ludzka: oprocz dos¢ oczywistego zastosowania
stowa méwionego i pisanego oraz grafiki, pojawiajg si¢ bardziej zaawansowane
technologie w celu oddania zmyshu dotyku. Caschera, D’Ulizia, Ferri, Grifoni
(2013) wymieniaja m.in. czujniki odlegtosci i lokalizacji, akcelerometry oraz do-
stepnos¢ ekranu dotykowego®. Takie innowacje nie muszg oznacza¢ marginali-
zacji stowa, zwraca si¢ uwage na mozliwos¢ wykorzystania gier komputerowych
w procesie edukacji (Gee 2007) czy przy nauce jezykow obcych (Peterson 2013).
Na kontakt z jezykiem obcym pozwala konstrukcja gier: poszczegdlne plansze
zawieraja instrukcje i opisy najczesciej po angielsku, a migdzynarodowi gracze
komunikuja si¢ migdzy soba (znow najczesciej) w tym jezyku. Wedtug Petersona
(2013) wtasnie ze wzgledu na swoj potencjat technologiczny i multimedialny gry
mogg stanowi¢ doskonate medium do nauki jezyka obcego.

% Chmielecki uzywa pojecia intertekstualnosci nie tylko w odniesieniu do zwigzkow literatury z in-
nymi sztukami, ale rdwniez relacji ,,mediéw (audio)wizualnych z innymi mediami”, powotujac
sie na obserwacje Sniecikowskiej (2005).

2 Zob. tez Piekarski, Thomas (2002).
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Podsumowanie

Poziom rozwoju technologicznego pozwala na ekspresj¢ w wymiarze niemalze
kazdej modalnosci. To, co jeszcze kilkanascie lat temu wydawato si¢ odlegte,
dzisiaj jest w naszym zasi¢gu. Dazenie do odzwierciedlenia komunikacji ludzkiej
oraz tworzenie nowych kanatow komunikacji za pomocg urzadzen multimedial-
nych owocuje szerokim spektrum mozliwosci ekspresji. W tym kontek$cie po-
dejscie multimodalne zaktadajace rownos¢ wszystkich systemow semiotycznych
wydaje si¢ naturalne, jednak wciaz zasadne bedzie pytanie o status jezyka jako
elementu kluczowego w ludzkiej komunikacji.
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