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W przedstawionym artykule podejmuje probe konceptualizacji nowej formy
spolecznosci — spotecznosci wirtualnych. Przedstawiony artykul nie aspiruje
do calosciowej eksplikacji wplywu nowych technologii na funkcjonowanie
spoteczeristw w wymiarze holistycznym, stanowi raczej probe egzegezy jedne-
go z jej obszarow — dotyczqcq ewoluowania interakcji miedzyludzkich pod wy-
plywem nowych technologii. Niniejsza praca probuje udzieli¢ odpowiedz na
pytanie, czy mozliwe jest formowanie si¢ i funkcjonowanie spolecznosci wir-
tualnych, analogicznych do spotecznosci w swiecie rzeczywistym. Na podsta-
wie badan zaprezentowany zostaje wplyw Internetu na aktywnosé spoteczng
sensu largo. Autorka konfrontuje ze sobq roznorodne prace empiryczne, by
uzyskany obraz byt kompleksowy i obiektywny, daleki od jednostronnosci
i schematycznych uproszczen. Zaprezentowany tekst wyjasnia, na czym polega
swoisty ethos cztonkow internetowych spolecznosci oraz wskazuje, jak prze-
biega realizowanie norm i wartosci w Internecie, wskazujqc na implikacje za-
chowar dewiacyjnych. Poruszona zostaje niezwykle wazna kwestia odgrywa-
nia rol i budowania tozsamosci w rzeczywistosci wirtualnej, a takze zaprezen-
towana zostaje typologia internetowych graczy oraz typologia kultury interne-
towej.
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Wstep

Czy ludzie moga tworzy¢ wspolnoty bezposrednio w Internecic? Czy relacje
pomigdzy ludzmi, ktérzy nigdy sie nie widzieli, nigdy si¢ nie styszeli, moga by¢
bliskie i intymne tak jak w realnym $wiecie? Wydaje sig, iz liczebnie entuzjasci
przewyzszajg sceptykow, jakkolwiek stosunek do Internetu Jest wielce ambiwa-
lentny od niemal utopijnego, euforycznego zachwytu, po katastroficzne wizje
pigtnujace Internet z powodu wyobcowania, jakie ze sobg niesie. Te dualistycz-
ne, zwalczajace si¢ stanowiska wiasciwie nie pozostawiaja miejsca dla pogladow
umiarkowanych, ktére moglyby wlasciwie opisywac rzeczywistos¢ internetowa.
Nie mozna jednak sobie pozwoli¢ na ignorancj¢ w tym obszarze, tak aby zmia-
ny przeszty niezauwazone obok nas.

Uczestnicy tej debaty wlasciwie nie zdaja sobie sprawy, iz kontynuuja spér
0 naturg wspolnoty, chociaz z nowo debatujacymi partnerami, w nowym kontek-
scie spoteczno-historycznym. Entuzjasci gloryfikuja Internet ze wzgledu na moz-
liwo$¢ tworzenia zwiazkéw, bez wzgledu na dzielaca partnerow komunikacji
przestrzen. Kazdy postep w dziedzinie komunikacji zmienia nature rZeczywisto-
Sci, czego obecnie jestesmy $wiadkami. Internet Jest kolejna rewolucyjng meto-
dg komunikacji, ktéra po raz pierwszy w historii $wiata umozliwita szybka, cia-
gla konwersacjeg, bez zwazania na fizyczne odleglosci — komunikacja CMC' jest
elektroniczng droga cementujaca niedostepne dotychczas obszary. John Barlow
zatozyciel Electronic Frontier Foundation twierdzi, iz rozwdj Internetu wraz
znowymi formami komunikacji jest najwigksza technologiczna transformacja od
czasu wynalezienia ognia (Barlow, Birkets, Kelly i Slouvka 1995: 36). Z drugiej
strony krytycy obawiaja sie, ze zycie w Sieci bedzie calkowicie absorbujace i po-
chianiajace osobowos¢ ludzka, odsuwajac ja od pelnych kontaktow interperso-
nalnych. Wsrod sieciowych sceptykow pojawiaja sig opinie, ze upozorowana
rzeczywisto$¢ wirtualna bedzie powodowata zmniejszenie kontaktow w Zyciu re-
alnym. Jak wskazuje Wojciech Burszta, wspotczesno$é zdominowana przez po-
stgp technologiczny postrzegana jest jako zagrozenie dla tradycyjnych organiza-
¢ji Zycia spolecznego, coraz powszechniejsze wykorzystywanie technologii pro-
wadzi do umniejszenia roli rodziny, coraz mniejszego utozsamiania si¢ z lokalng
wspolnota 1 atrofii uczué narodowych. Kryzys kultury, o jakim tak glosno sie de-
batuje, mialby swe zrédta w postepujacej indywidualizacji, szybkosci zmian
1 niestatosci obrazu $wiata, ktory dodatkowo podlega medialnej manipulacji.
Burszta stawia niezwykle wazne pytanie: czy nasycenie technologia, bytowanie
w Swiecie teleobecnosci, dominacja obrazu nad stowem to wyrazne symptomy
zaktécenia funkcjonowania kultury? (Burszta 2003: 158). Wspolczesna kultura

" CMC - ang. computer mediated communication, komunikacja za posrednictwem kompute-
réw.
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kartezjanskie cogito ergo sum, zamienia na cogite ubi sum — mysle tam, gdzie je-
stem, wskazujac, iz otaczajace nas struktury coraz bardziej rzutuja na nasza per-
cepcjé rzeczywistosci (Tomaszewska 2003: 20).

Z badan przeprowadzonych w lutym 2003 roku w UCLA wynika, iz najwigcej
technofobow (30,3%) wystepuje wérod nowicjuszy Internetowych, tj. podiaczo-
nych do Sieci krocej niz rok (rysunek 1). Technofobia maleje wraz z uzytkowaniem
Internetu, najmniejsza liczbg technofobow stanowia zaawansowani Internauci (10
godzin 1 wiecej tygodniowo), wérod ktorych tylko 10,8% stanowia obawiajacy sig
szeroko pojetych technologii komputerowych (Cole, Suman, Schramm i in. 2003).

Rysunek 1. Technofobia wérdd uzytkownikoéw Internetu
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Zrédto: opracowanie wlasne na podst. The UCLA Internet Report: Surveying the Digital Future
Year Three, luty 2003.

Podczas gdy ta ,,zabawa” laczy nas elektronicznie, to rozdziela nas od siebie
wzajemnie, czego efektem jest to, iz podejmujemy interakcjg bardziej z kompu-
terem 1 ekranem monitora niz z prawdziwg istota ludzka (Fox 1995: 12). Wedtug
Marka Slouvka autora War of the Worlds: Cyberspace and the High-tech Assault
on Reality cyberprzestrzen jest dla nas ucieczka od problemow z realnego Swia-
ta (Barlow, Birkets, Kelly 1 Slouvka 1995: 43).

Zgodnie z teza Jaya Botlera wskazana w Czfowieku Turinga rzeczywiscie
komputer mozna by okresli¢ jako technologi¢ definiujaca XX wiek. Atomizacja
wiegzi spotecznych, indywidualizacja, sekularyzacja to zjawiska typowe dla no-
woczesnosci, ktorej ikonami stat sig komputer, Sie¢, cyberprzestrzef — blednym
jednak byloby przekonanie, iz samo wstawienie komputera w zacisze domowe-
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80 ogniska zburzy jego zar, powodujac atrofig wigzi rodzinnych. Burszta wska-
zuje, iz komputer jedynie obnazyt to, co od dawna tkwi w kazdym z nas, a mia-
nowicie potrzebe ,,obrastania w rzeczy”, jak i potrzebe komunikowania w gronie
najblizszych nam oséb. Burszta przypomina, iz jeszcze niedawno za rozpad wie-
zi rodzinnych obwiniano bezduszne pudlo telewizora. O rzeczywistym wejsciu
w wiek komputera moze chociazby $wiadczyé stosowany przez Internautéw
podzial na wiek BC, co wsréd internautéw, nie oznacza wieku przed Chrystusem,
a wiek przed komputerami (ang. before computer) (Burszta 2003: 162). Thomas
Eriksen stawia do$¢ odwazng tezg, stwierdzajac, iz XXI wiek wlasciwie nie za-
czat sig w 2001 roku, ale juz w roku 1991, kiedy to skomercjalizowano Internet
(Eriksen 2003: 20-23).

Tezg Botlera potwierdzaja badania zrealizowane przez CBOS, ktére wskazu-
Ja, 1z co trzecia osoba za najwigksze osiagniecic XX wieku (rysunek 2) uwaza
komputer — wyprzedza go Jedynie ,,wynalezienie antybiotykéw” (35%) oraz
»Przeszcezepianie organdéw ludzkich” (59%) (Strzeszewski 1999).

Rysunek 2. Najwicksze osiagniecia XX wieku
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Zrédto: oprac. wlasne, na podst. Komunikat CBOS ,Co dobrego przynidst swiatny XX wiek, 1999,

Jak utrzymuje Bolter, wiek XX jest wyjatkowy, gdyz jego problemy, jak
1 obietnice wyplywaja z osiagnieé nauki i technologii.
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Pomimo 1z czgsto przy analizie Internetu dokonuje si¢ odniesienia do Johanna
Gutenberga 1 Marshalla McLuhana obie strony tej debaty sa — wedlug Barry’ego
Wellmana pretensjonalne i mato naukowe, gdyz obecny ethos zorientowany na
uzytkownikow komputera przedstawia sig tak, jak gdyby ludzie nigdy wczesniej
nie niepokoili si¢ o wspolnote przed powstaniem Internetu. Analogicznie ponad
wiek temu socjologowie obawiali sig, jak zmiany technologiczne takie jak biuro-
kratyzacja, industrializacja, urbanizacja moga wptyna¢ na wspdlnote (Wellman
1 Leighton 1979: 363-390). Nawet tak istotne zmiany, jak powstanie spoteczenstw
masowych, nie zdegradowaly tradycyjnych spoteczno$ci wioskowych. Niemal do
lat pie¢dziesiatych XX wieku socjologowie wyrazali obawg, iz gwattowna moder-
nizacja moze doprowadzi¢ do zaniku wspolnot (Tonnies 1887 1 Stein 1960), jed-
nak systematyczne badania etnograficzne wykazuja trwato$¢ wspolnot w sasiedz-
twie 1 grupach opartych na pokrewienstwie (Young i Willmot 1957 1 Gans 1962).
Ostatnio socjologowie zauwazyli, iz sasiedztwo oraz pokrewienstwo nie sg jedy-
nymi determinantami wspdlnot ludzkich, gdyz $rodki tacznosci oraz transportu
pozwalaja podtrzymac relacje nawet na dlugie dystanse (Smith 1988: 28-45) zro-
zumiano wigc, iz wspoélnoty nie musza mie¢ wspdlnego terytorium. Barry Well-
man zauwaza, iz $wiat nie jest globalng wioska, a jak powiedziat Marshall McLu-
han, jedna ,,wioska” mogaca objaé caly glob — ta konceptualna rewolucja odrzu-
ca niejako definiowanie wspélnoty w terminach przestrzennych, raczej kierujac
sig¢ w strong definiensu poprzez sieci (Wellman 1994: 28-45),

Cztonkowie wspolnot wirtualnych twierdza, iz sieci komputerowe sa takze
pewnym rodzajem sieci spotecznych, pokonujacych wielkie dystanse przestrzen-
ne (Rheingold 1993). Komunikacja komputerowa podtrzymuje wigzi spoteczne
poprzez wiadomosci elektroniczne (e-mail), grupy dyskusyjne?, usenet’, IRC*
dostarczajac poczucia przynaleznosci (rysunek 3).

? Grupa dyskusyjna (ang. newsgrop, discussion group) — jednostka sktadowa systemu USE-
NET (lub innego forum typu BBS) ztozona z réznorodnej korespondencii nadsylanej poczta
elektroniczng przez zainteresowanych. Ogot informacji dotyczacych grup dyskusyjnych jest do-
stgpny dla internautéw. Laczna liczba tych grup w USENET przekracza 40 000, dziela sie one
generalnie na siedem kategorii: comp — komputery i programowanie; news ~ grup dyskusyj-
nych. jako takie; rec — sport i hobby; sci — nauka i idee; talk ~ grupy wymiany pogladéw; misc
— reszta. Ponadto istnieja podzialy alternatywne — alt. Olbrzymi wybér tematéw (zob. np. ser-
wer ftp.nisc.sri.com) jest swoistym przegladem sfer zainteresowan gatunku homo sapiens, co
nicktorych przyprawia o bezsennos$¢, a dla innych oznacza wolnos¢ stowa — podaje za Ploski
2001.

3 Usenet (ang. User net; users’ network) — system dostarczania i zwielokrotniania nowin za-
mieszczanych na listach dyskusyjnych w sieci Internet. Zorganizowany w tematyczne grupy
dyskusyjne; usenet nie podlega cenzurze, lecz obowiazuje w nim etykieta — podaje za Ploski
2001.

*IRC (ang. Internet Relay Chat) — jedna z ushug sieci Internet, umozliwiajaca prowadzenie roz-
moéw na Zywo (za pomoca wymiany tekstowych komunikatéw). Rozmowy przeprowadza sig¢ na
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Internet sprawia, iz mniej czasu spedzamy przed telewizorem, ale takze na po-
gaduszkach telefonicznych lub zwyktych rozmowach. Zdaniem Normana Nie, e-
mail pozwala zwiekszy¢ »konwersacj¢” z rodzing i przyjacioimi, poniewaz jest
sposobem bycia w kontakcie, bez wspolnego picia kawy, herbaty, usciskow dto-
ni. Internet wymaga od nas zaangazowania, aktywnosci, nie mozna go traktowa¢é
Jak telewizji, ktéra nierzadko Jest nieznaczacym hatasem za uchem. Regularni
uzytkownicy Internetu (5 i wigeej godzin tygodniowo) twierdza, iz znaczaco
wpiywa na ich spoteczng aktywnosé. Ponad Jedna czwarta badanych deklaruje,
1Z mniej rozmawia z przyjaciotmi, znajomymi przez telefon, 13% spedza mniej
czasu z rodzing i przyjaciétmi, a 8% w mniejszym stopniu uczestniczy w przyje-
ciach poza domem (Nie i Erbring 2000). Botler zauwaza, iz komputery psuja kli-
mat spoteczny, w ktorym przyszto nam zy¢ i pracowac. Przestajemy reagowaé po
ludzku, bowiem przestajemy by¢ niepowtarzalna Jednostka, a stajemy si¢ nume-
rem identyfikacyjnym, do ktérego przypisany jest wektor danych lo$ciowych
(Botler 1999).

Rysunek 3. Uzytkowanie Internetu a aktywnos¢ spoteczna
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Zrédio: Opracowanie wlasne na podst. Internet and Society. A preliminary report. N.H. Nie, L. Er-
bring, Stanford University.

tzw. kanatach IRC. Efektywne korzystanie z ustugi IRC wymaga podzielno$ci uwagi; mozna wow-
¢zas z powodzeniem prowadzié wielotematyczne konwersacje, przelaczajac sie z kanatu na kanat.
Prowadzac ,ircowe” pogawedki, dobrze Jest znaé elementy internetowej netykiety i podstawy zar-
gonu IRC. Ustugi IRC pozostajg pod nadzorem serweréw IRC oraz ich operatordw; ci ostatni mo-
£a usuwac z kanaléw ucigzliwych uzytkownikéw — podaje za Ploski 2001.
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Badania Internet and Society® przeprowadzone w Stanford University (Nie
1 Erbring 2000) w roku 2000 dowodzg, iz spoleczna izolacja ro$nie wraz
z uzyciem Internetu. Wéréd Internautow surfujacych mniej niz godzing tygo-
dniowo tylko 4% deklaruje zmniejszenie kontaktow z rodzina i przyjacioimi,
2% spgdza mniej czasu poza domem, a 9% mniej rozmawia przez telefon z ro-
dzing 1 przyjaciétmi. Wsréd zaawansowanych Internautow (10 godzin i wie-
cej) 15% spedza mniej czasu z rodzing i przyjaciotmi, 13% spedza mniej cza-
su poza domem, a 27% mniej komunikuje si¢ telefonicznie z rodzing lub przy-
jaciotmi (rysunek 4).

Rysunek 4. Spoteczna izolacja a korzystanie z Internetu
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Zrodo: opracowanie wiasne na podst. Internet and Society. A preliminary report. N.H. Nie, L. Er-
bring, Stanford University.

* Badania Internet and Society przeprowadzone w lutym 2000 roku przez Normana Nie oraz
Lutza Erbringa w Stanford Institute for the Quantative Study for Society oparte byly na relatywnie
nowej wowczas metodzie badan surveyowych przeprowadzanych droga Internetows. W przeci-
wiefistwie do internetowych badain surveyowych opartych na uzytkownikach Internetu lub gospo-
darstwach domowych, ktére powoduja wypaczenia w probie, wykluczajac mozliwosci uogoélniania
zebranych danych, metodologia zastosowana w Internet and Society opierata si¢ na panelach go-
spodarstw domowych rekrutowanych jako losowa préba telefoniczna populacji Stanéw Zjednoczo-
nych. Dane uzyskano z losowej proby 4113 oséb w 2689 gospodarstwach domowych, margines
bigdu prébkowania wynosit 1,5%. Badania przeprowadzano tylko i wylacznie wsrod osob, ktore
mialy dostgp do Internetu.
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Rysunek 5. Wptyw Internetu na kontakty z rodzina/przyjaciétmi
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Zrédto: opracowanie wlasne na podst. The UCLA Internet Report: Surveying the Digital Future
Year Three, luty 2003.

Dos¢ zaskakujace wydaja sic badania UCLA (Cole, Suman, Schramm i in.
2003)%, ktore dowodza, iz internauci twierdza, ze Internet w ogéle nie wplywa na
spedzanie czasu z rodzing czy tez z przyjaciotmi, tylko okoto 6% twierdzi, ze
spgdza mniej czasu na kontaktach face-to-face, a ponad 88% deklaruje, iz spedza
z przyjacidtmi i rodzina tylez samo czasu. Podobne dane uzyskata Karina Tracey,
ktora przeprowadzita na zlecenie British Telcom badania dotyczace korzystania
z Intemetu w gospodarstwach domowych w Wielkiej Brytanii, nie wykazujac
przy odpowiedniej kontroli zmiennych spolecznych i demograficznych wiek-
szych réznic w zachowaniach spotecznych i zyciu codziennym pomig¢dzy osoba-
mi uzZywajacymi i nie uzywajacymi Internetu’. Ben Anderson i jego wspdlpra-
cownicy analizujac te same dane stwierdzili, iz komunikacja za posrednictwem
sieci komputerowych oraz komunikacja przez telefon wzajemnie sig wzmacnia-
Ja, zwlaszcza w stosunkach przyjacielskich (Anderson, McWilliam, Lacohee,
Lucas i Gershuny 1999: 85-87). Cho¢ osoby korzystajace z Internetu utrzymuja

® UCLA w swoim badaniu réwniez za najwazniejszy cel postawita sobie otrzymanie reprezen-
tatywnej proby uzytkownikow i nieuzytkownikow Internetu w Stanach Zjednoczonych. Aby tego
dokonaé¢ w badaniu Surveying the Digital Future zastosowano system Random Dial Digit (RDD),
a w telefonicznej probie uzyto systemu Equal Metod Selection Probability, ktéry pozwala na row-
ne szanse otrzymania konkretnego numeru telefonicznego w kazdym ze stanéw. Otrzymane dane
poréwnywano z danymi powszechnego spisu ludnosci, aby zapewnic¢, ze dobrana préba byta repre-
zentatywna ze wzgledu na miejsce zamieszkania, wiek, wyksztatcenie, dochéd w gospodarstwie
domowym.

" K. Tracey, ,,Virtual communities: what’s new?” referat wygloszony na pierwszej konferencji
Stowarzyszenia Badaczy Internetu, University of Kansas, Lawrence 16 wrzeénia 2000.
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czestsze kontakty z krewnymi od niekorzystajacych, wedtug badaczy jest to wy-
nik spotecznych roznic klasowych — ludzie o wyzszym statusie spotecznym ma-
ja wiecej znajomych mieszkajacych od nich daleko, stad poczta elektroniczna
jest dobrym sposobem na podtrzymanie kontaktow osobistych. Osoby z nizszych
warstw spotecznych czgéciej spotykaja si¢ z rodzing 1 przyjaciotmi, stad tez
mniejsza u nich potrzeba kontaktowania sig na odlegtosc.

Na pytanie: czy odkad uzywasz Internetu, wigcej komunikujesz si¢ z rodzing
i przyjaciotmi, co drugi respondent odpowiada, iz Internet pozwala ,,by¢ w kon-
takcie”, niemal tyle samo przyznaje, iz Internet pozwala na wicksza komunika-
cje z rodzing i przyjaciotmi (rysunek 5). Najwiegcej pozytywnych odpowiedzi na
to pytanie padto w kategorii wiekowej 55-64 lata: 55% oraz wérod miodych In-
ternautow 18—24 lata: 53,1%. W kategorii ,,zdecydowanie tak” dominuja kobie-
ty 31,4% (megzczyzni 19,6%).

Dlugotrwale korzystanie z Internetu sprawia, iz mniej czasu spedzamy przed
telewizorem, jak i na czytaniu gazet. Sposrod deklarujacych korzystanie z Sieci
powyzej 10 godzin tygodniowo, 65% przyznaje, 1z mniej oglada telewizjg, a 39%
czyta mniej gazet niz przed uzywaniem Internetu. Analogicznie wérod korzysta-
jacych z Sieci mniej niz 1 godzing tygodniowo liczebnos¢ zmniejsza si¢ o poto-
we (Cole, Suman, Schramm 1 in. 2003).

Rysunek 6. Internet a mass media
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Zrodio: opracowanie wlasne na podst. Internet and Society. A preliminary report. N.H. Nie, L. Er-
bring, Stanford University

Wynikow badan przeprowadzonych na Uniwersytecie Stanforda (Nie i Er-
bring 2000) nie potwierdzaja badania Andersona 1 Tracey, ktorzy twierdza, 1z
brak jest bezposrednich dowoddéw na to, iz osoby korzystajace z Internetu po-
$wigcaja mniej czasu na ogladanie telewizji, czytanie ksiazek, stuchanie radia lub
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zycie towarzyskie. Jedyna zmiang, Jaka zauwazyli w zwiazku z dostepem do In-
ternetu, jest poSwigcanie wigkszej ilosci czasu na wysylanie e-maili i surfowanie
po Siect, co wydaje si¢ prawda trywialna. Odsuniecie od Sieci powoduje pogor-
szenie warunkéw do nauki i pracy zarobkowej wykonywanej w domu (Ander-
son, McWilliam, Lacohee, Lucas i Gershuny 1999: 16).

Bardzo czgsto Internet jest traktowany jako izolowane zjawisko spoleczne,
bez analizy, jak interakcje w Sieci moga wptywac na inne aspekty ludzkiego zy-
cia. Sie¢ jest tylko jednym ze sposobow, w jaki moga przebiegac ludzkie interak-
cje, Sie¢ nie jest oddzielng rzeczywisto$cia, gdyz ludzie wnosza do interakcji
on-line swoj status spoteczno-ekonomiczny, ple¢, wiek, srodowisko kulturowe,
zwiazki off-line. Poprzednie generacje obawialy sig, iz wezesniejsze , nowe”
technologie bgda transformowaé lub eliminowaé wspolnoty (Fischer 1992). John
Gray, jeden z najptodniejszych myslicieli angielskich twierdzi, iz zamiar powro-
tu do dawnych form wspolnoty i wskrzeszenia tradycji do innego §wiata moze
by¢ jedynie szkodliwy i bezowocny (za Bauman: 2002: 116).

Roéznice w wynikach badania Internet and Society oraz Surveying the Digital
Future wynikaja z zastosowania nieco innej metodologii oraz narzedzia badaw-
czego. W przypadku Internet and Society byt to kwestionariusz ankiety rozsyla-
ny droga Internetowa, a w przypadku Surveying the Digital Future zastosowano
wywiad telefoniczny. Niewatpliwy wplyw na rozbiezno$¢ w wynikach obu ba-
dan miat dobor proby, gdyz w pierwszym badaniu poddano tylko 1 wytacznie In-
ternautow, czyli osoby majace dostgp do Internetu i korzystajace z niego przynaj-
mniej raz w miesigcu (definicja Internauty za Internet Advertising Bureau —
USA), a w drugim przypadku respondentami byly osoby z dostepem do Interne-
tu, jak i nie posiadajacy dostepu. Zapewne znaczacy wpltyw miat takze odstep
czasu, w jakim wykonano oba badania — ponad dwa lata, cho¢ w Stanach Zjed-
noczonych w tym okresie nie odnotowano gwattowanego przyrostu 0s6b z doste-
pem do Internetu, bowiem w roku 2000 osob majacych dostep do Internetu byto
66,9%, w 2001 — 72,3%, a w 2002 — 71,1%. Podobnie ksztattuje sic okres doste-
pu do Internetu, gdzie 29% populacji ma dostgp do Sieci 4-6 lat, a ponizej jed-
nego roku w Sieci liczba ta spada do 5,4%.

Wstepna charakterystyka »rzeczywistosci wirtualnej”

Sformutowanie ,,rzeczywistoéé wirtualna” jest niezwykle modne, a przez to
naduzywane. Terminem tym postuguje si¢ wiele 0s6b, niejednokrotnic nie wie-
dzac, co tak naprawdg pod Jego postacig sig kryje, jak wyznaczy¢ desygnaty te-
80 pojecia. Jak to zazwyczaj bywa »-modne”, no$ne stowa, niosa ze soba rozmy-
cie jego znaczenia, powoduja, ze zbiodr pojeg, jakie si¢ pod nim kryja, jest tak na-
prawdg zbiorem rozmytym — by nie rzec zbiorem pustym. Niezwykle trafnie po-
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jecie rzeczywisto$ci wirtualnej ocenia Piotr Sitarski, ktérego zdaniem termin ten
wiele obiecuje, a mato definiuje ,taczac przy tym poezjg z technika, przez co ide-
alnie nadaje si¢ na nazwe nowego medium” (Sitarski 2002: 392).

Odwotanie si¢ do funkcjonujacych definicji niewiele daje. Nowa encyklope-
dia powszechna PWN okre$la wirtualng rzeczywisto$¢ (ang. virtual reality) jako
,.doznania wzrokowe, shuchowe i1 dotykowe, ktore generowane sg za pomoca
skomputeryzowanego sprzetu audiowizualnego i specjalnego oprogramowania”
(Kalisiewicz 1998). Encyklopedia Internautica® podobnie definiuje wirtualng
rzeczywisto$¢ jako pewna formg symulacji osiagana ,,przez odpowiednie opro-
gramowanie, oprzyrzadowanie i1 komputer fragmentéw $wiata rzeczywistego”,
Encyklopedia Internautica podaje tez, jak ten stan osiagna¢ ,.w niektorych grach
komputerowych dla wzmocnienia przezy¢ zwiazanych z gra gracz zamiast ko-
rzysta¢ z monitora komputera ubiera na glowg 1 oczy specjalny hetm z wbudo-
wanymi mikromonitorami i stuchawkami, co daje peine zludzenie przeniesienia
w $wiat bohaterow gry”. Jak fatwo zauwazy¢, obie te definicje klada akcent na
generowanie, symulowanie odmiennych stanéw $wiata, ducha — mozna by po-
wiedzie¢ odrealnionego — za pomocg odpowiednich narzg¢dzi technicznych. We-
dtug HyperDictionary VR to rodzaj komputerowych symulacji z uzyciem grafi-
ki 3D i urzadzen typu rekawice, ktore pozwalajg na interakcje z symulowanym
$wiatem. W definicji HyperDictionary pojawia si¢ takze inny rodzaj definiowa-
nia wirtualnej rzeczywistosci, kltadacy nacisk na spoteczny aspekt, a mianowicie
na pewna forme wspoéldziatania w Sieci, gdzie odgrywa sie role, a réznego ro-
dzaju fora dyskusyjne traktuje jako swoisty interakcyjny teatr.

Wirtualna rzeczywisto§¢ okresla sig¢ takze jako ,,sztuczng rzeczywisto$c”,
~wirtualny $wiat”, ,,przestrzen wirtualna” i ,,cyberprzestrzen”. Wirtualny $wiat
jest wyjatkowy ze wzglgdu na to, iz nie kieruje si¢ tradycyjnymi prawami natu-
ry, chyba Ze sg one zaprogramowane. Marcos Novak wskazuje, iz $rodowiska
wirtualnej rzeczywisto$ci moga by¢ ptynne, odkad ich architektura jest progra-
mowalna. Rozwinal on pojecie ptynnej architektury, ktéra moze byé wprowadzo-
na w zycie tylko dzigki rzeczywistosci wirtualnej, jest ona ,architektura bez
drzwi 1 korytarzy, gdzie zawsze jest nastgpny pokoj, gdzie zawsze jest to, czego
potrzebujemy” (Novak 1991).

By¢ moze jest tak, jak wskazuje Pierre Levy, demonizuje si¢ ,,wirtualno$é”,
by nie naruszy¢ silnie zakorzenionej ,,rzeczywistosci”, ktorg ttumaczy zdrowy
rozsadek. Ci, ktorych rola polegala na wyznaczaniu granic i terytoriow, ze-
pchnigei zostaja do podziemia, wrgcz fobicznie traktujac transwersalng, wielo-
biegunowa komunikacj¢ (Levy 2002: 382).

Migjsce, czas, forma wlasciwie w cyberprzestrzeni nie istnieja, gdyz moga
przybiera¢ rézne postaci, nieskonczenie wiele razy. John Suler pisze, ,,ukazujesz

8 http://encyklopedia.interia.pl/
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si¢ w jakies$ formie, ktéra sobie zyczysz — zwierzg, roélina, minerat. Ksztattujesz
przesunigeie miedzy persona (...) Idziesz przez $ciany, komunikujesz sig telepa-
tycznie, zyjesz scena z filmu, albo pozwalasz twojej wyobrazni uprawiaé sztucz-
ki magiczne wedle whasnego doboru” (Suler 1996).

Fischer Scott kwestig wirtualnej rzeczywistosci ujmuje jeszcze inaczej, jego
zdaniem jest to zblizenie czlowieka do komputera poprzez usuniccie interfejsu.
Jego zdaniem, mozliwosci wirtualnych rzeczywistosci sa tak bezgraniczne jak
mozliwosci rzeczywisto$ci — mozna by wigc powiedzie¢ nieograniczone (Scott
1989). Jak zauwaza Bolter, wirtualna rzeczywistos¢ nie jest czyms z gory danym,
uzytkownik moze ja redefiniowaé, nadawaé nowe ksztatty, poprzez oprogramo-
wanie 1 wyposazenie wirtualnej rzeczywistosci moze wierzy¢, iz rzeczywiscie
przynalezy do nowej rzeczywistosci.

Analogicznic do §wiata rzeczywistego w wirtualnym $wiecie uzytkownik mo-
ze wybierac, czy chce sie w nim zanurzy¢ 1 oddzialywa¢ na siebie, shuzac VR jak
aktywny uczestnik, czy tez ma ochotg by¢ jedynie biernym obserwatorem?. Nie
mozna traktowac jako rzeczywistosci VR, ktora zniewala, obezwladnia, wsZzyst-
ko bowiem zalezy od nas samych, od osobistego zaangazowania i checi transmi-
sji W inne przestrzenie. Wedlug Sitarskiego rzeczywisto$é wirtualna Jawi sig ja-
ko niezwykle atrakcyjne pole, bedace speieniem odwiecznych pragnien ludz-
kosci - symulacji i interakeji (Sitarski 2002: 393).

Wilson powotujac sie na Paula Virilio, zauwaza, iz w tej nowej technologii
Jest co$ boskiego. Badanie cyberprzestrzeni jest poszukiwaniem dla boga, ktory
moze by¢ jednoczesnie tu i tam, widzie¢ pod, od, wewnatrz, zza — zupetnie tak
Jak bylibysmy bogami (Wilson 1994). Rzeczywisto$é wirtualna dazy do unice-
stwienia techniki (Sitarski 2002 399).

Levy wskazuje, iz potoczne pojecie wirtualno$ci oznacza tyle co nierealno$é,
nierzeczywistosc. Dokonujemy tutaj podziatu — albo rzecz Jjest rzeczywista, albo
wirtualna, nie moze wigc posiadaé¢ obu tych wlasnosci. Jednak nalezy pamigtac,
1Z wirtualno$¢ jest rzeczywista, cho¢ nie mozna jej przypisa¢ zadnej czasoprze-
strzeni (Levy 2002: 378-379).

Zamiennie z pojgciem wirtualnej rzeczywistosci uzywa sig terminu cyber-
przestrzen. Termin ten ukut w powiesci Neuromancer powiesciopisarz gatunku
science fiction William Gibson. Jak podaje encyklopedia Britannica, cyberprze-
strzen stafa si¢ przedmiotem szerokiej debaty nad snem i rzeczywistoscia, co
wzmogto dyskusj¢ o spotecznych podstawach nowoczesnego sposobu komuni-
kacji. Cyberprzestrzen — jak ja przedstawia Gibson (Gibson 1996) — pozwala na
wrealistyczne” przezycia w trzech wymiarach, trzema zmystami. Cyberprzestrzen
1 Internet staly si¢ niemal synonimicznymi terminami moim zdaniem zupetnie
bigdnie. Cyberprzestrzen jest bowiem odniesieniem do przestrzeni geograficzne;.

9 http://www.slais.ubc.ca/courses/libr500/02-03-wt2/www/L_Kuzmina/deﬁnit.htm
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Spolecznosci wirtualne jako spolecznosci

Aby uchwycié¢ sedno spoteczno$ci zwanych wirtualnymi nalezy siggna¢ do
analogicznych spotecznosci w §wiecie realnym. Jedng z najwczesniejszych kon-
ceptualizacji podaje Ferdinand Tonnies (1887/1988), dokonujac podziatu na spo-
lecznosé (Gemenischaft) i spoteczefistwo (Gesellschaff). Analogia do typologii
zaproponowanej przez Tonniesa jest propozycja podziatu Emile Durkheima
(Durkheim 1893/1999) na spoteczenstwa o solidarnosci mechanicznej i solidar-
no$ci organiczne;j.

Socjologowie, uzywajac pojecia spotecznoscei, czgsto pojgcie to wartosciuja.
Stad tez definiuje sie spoteczno$¢ w terminach empirycznych, tj. jaka spolecznos¢
jest, lub tez w terminach normatywnych, tzn. jaka ta spoteczno$¢ powinna by¢.

Marcia P. Effrat identyfikuje trzy glowne pojecia spotecznosci (Effrat
red.1974):

1) spolecznosci jako instytucje solidarnosci; pojecie to odnosi sig do tych sfer
zycia spotecznego, ktore promuja solidarnos¢, badz stanowia potencjalne in-
tegratory spoteczenstwa — przykladem moze by¢ tutaj rodzina, grupa etnicz-
na, dobrowolna organizacja; gtéwne cechy tych grup opieraja si¢ na normach,
rolach, odczuciu ciepta, bliskosci;

2) spotecznosé jako interakcje; pojgcie to odnosi si¢ do natury wspotdziatania
migdzy ludzmi i bliskich relacji migdzy nimi; relacje te sa podstawowe, nie-
formalne; opisuje tu relacje, jakie tacza ludzmi ponad to, co konieczne;

3) spotecznosci jako instytucjonalnie odmienne grupy; pojecie to wiacza do opi-
su grupe ludzi, ktorych taczy jakas$ wspolna instytucja (ekonomiczna, spo-
teczna, polityczna) na podstawie przynaleznosci do jakiej$ spotecznej katego-
rii; ten rodzaj spolecznosci ogniskuje si¢ gtéwnie na instytucjach, ale takze na
wspolnych zainteresowaniach np. uczent.

Jak wskazuje Suresh Kotha z Uniwersity of Washington (Wadhwa i Kotha
1999) cyberprzestrzen jest specjalnym rodzajem spolecznego miejsca opartego,
gdzie ludzie mogg taczy¢ sig poprzez komputery. Sieci komputerowe pozwalaja
na komunikacje¢ jeden do jednego lub wielu do wielu, co sprzyja powstawaniu
nowych form spolecznych — spoteczno$ci wirtualnych.

Probuje usystematyzowac, czym sa i co charakteryzuje owe spotecznosci wit-
tualne. Jedna z definicji podaje Howard Rheingold, ktory definiuje spotecznosci
wirtualne jako spoteczne agregracje, pojawiajace si¢ w Sieci, kiedy dyskusje lu-
dzi trwaja dostatecznie dhugo, z dostateczna doza uczué, tak by tworzyly sig oso-
biste relacje (Rheingold 1993). George Bugliarello definiuje spotecznosci wirtu-
alne jako ,,bezcielesne” spotecznoéci, ktore powstaly na gruncie wspolnych zain-
teresowan (Bugliarello 1997: 23-26).

Mark Smith (Smith 1992) wyrdznia pigé podstawowych cech spotecznosdci wir-
tualnych, ktore sa nieosiagalne w komunikacji w $wiecie fizycznym (realnym):
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1)
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3)

4)

5)

aprzestrzennosc; wirtualne dzialanie nie jest przestrzenne; interakcje nie sa
ograniczone geograficznie czy tez terytorialnie; patrzac na ,,prawdziwe” spo-
tecznosci z reguty sa one opisywane przez pryzmat przestrzennych granic, np.
sasiedztwo, wie$, miasto, osiedle; mimo iz aspekt przestrzeni nie jest juz kwe-
stig priorytetowa z powodu chociazby telefonu, to jest to nadal bardzo wazny
skiadnik definiowania fizycznej agregacji ludzi jako spotecznosci;
asynchroniczno$¢; dzialania wirtualnych spoteczno$ci s3 asynchroniczne;
w wirtualnej domenie komunikacja nie musi mieé miejsca W czasie rzeczywi-
stym; z wyjatkiem sesji na czacie, wszystkie inne sposoby komunikacji
uwzgledniaja pewne opdznienie; realne spotecznosci wymagaja, by uczestnicy
komunikacji byli obecni w tym samym miejscu, aby moc si¢ komunikowag;
acielesno$¢; w spotecznosciach wirtualnych najwazniejszy jest tekst; gesty,
ubiér, mimika, intonacja gtosu w wirtualnym $wiecie sa nieobecne; jakkol-
wiek nalezy pamigtaé, iz wirtualne spotecznosci znalazty sposob na ozywie-
nie emocji poprzez uzycie specjalnych znakéw, tj. emotikonéw (zob. rozdziat
Jezyk spotecznoséci wirtualnych);

astygmatycznos¢; odkad spolecznosci wirtualne sa oparte gtdéwnie na tek$cie,
sa takze wolne od stygmatyzacji; w $wiecie realnym takie cechy jak rasa,
pte¢, fizyczny wyglad okazuja sie niezwykle istotne;

anonimowos¢; powyzsze cechy powoduja, iz interakcje w spolecznosciach
wirtualnych moga byé catkowicie anonimowe.

Tabela 1. Poréwnanie spotecznosci realnych i spofeczno$ci wirtualnych

Spotecznos$ci realne Spoteczno$ci wirtualne
Typy — rozne rodzaje identyfikacji — Zazwyczaj oparte na zainteresowaniach
Komunikacja — komunikacja face-to-face; — brak komunikacji face-to-face;
mozliwa komunikacja na dhugie zastpuje ja komunikacja wirtualna
dystanse np. poprzez telefon np. MUDy, czat, e-mail
Charakterystyka/ | — bariery geograficzne i czasowe —~ brak geograficznych/czasowych
atrybuty - komunikacja typu jeden-do-jednego | barier (synchroniczno$¢)
lub jeden-do-wielu — mozliwa komunikacja jeden-do-wielu
— oparcie na tekscie
Profile - zalezy od definiowania — zwykle lepiej sytuowani finansowo,
uzytkownikow spotecznosci lepiej wyedukowant, majacy staty
dostep do Internetu
Rozmiar - zazwyczaj male — male/duze
Czas informacji | — zwykle dhgi limitowany przez ~ zwykle szybki
odleglo$¢ i przestrzen

Zrédto: oprac. wlasne na podst. Research Associate Anu Wadhwa, University of Washington
http://www.ucd.badm.washingtonAedu/kotha/intemet/handouts/vc5.PDF
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Jak wskazuje Kotha (Wadhwa i Kotha 1999) dodatkowa roznicg pomigdzy fi-
zycznymi (realnymi) spotecznosciami a wirtualnymi jest to, iz cztonkostwo
w tych pierwszych jest bardzo czgsto niezamierzone. Ludzie moga sta¢ si¢ czescia
spotecznosci po prostu dlatego, ze mieszkaja albo pracuja w okreslonym miejscu
— spoteczno$¢ definiowana jest poprzez geograficzne granice. Czlonkostwo
w wirtualnych spotecznosciach jest zwykle zamierzone, gdyz ludzie wybieraja,
czy chca byé cztonkami danej spotecznoscl. Kotha wskazuje takze na podobien-
stwa spotecznoéci on-line do spotecznosci fizycznego $wiata. Spotecznosci real-
ne, jak i wirtualne cechuje komunikacja i pewien rodzaj wigzi, umozliwienie spo-
lecznego poparcia, poczucie przynaleznosci i solidarnosci. Jak wskazuje Rhein-
gold, ludzie zasadniczo robig to samo w wirtualnych, jak i realnych $wiatach, ba-
wia si¢, dyskutuja, sprzeczaja, walcza (Rheingold 1993). Zdaniem Burszty powo-
dzenie wspolnot wirtualnych nalezy odczytywac nie jako rozpad Zycia spoteczne-
go, a jego transformacjg ,,powstajace co chwila kolejne neoplemiona (...) sa przy-
ktadem poszukiwania wigzi z innymi, nawet jesli sg to wigzi nietrwate, oparte na
powierzchownej fascynacji, zmieniane niezaleznie od nastroju. Neoplemiona do-
wodza, ze czlowiek ostatecznie musi gdzies przynaleze¢, trudno mu zy¢ samotnie,
bez sidstr i braci, z jakiej$, wirtualnej chocby, uczuciowej wspolnoty” (Burszta
2003: 161).

Leigh Clayton zrodia inicjacji spotecznos$cl wirtualnych doszukuje si¢ gdzie
indziej — jego zdaniem spoteczno$ci wirtualne sa!0:

1) spoteczng strategia przezycia grup wobec nowoczesnych miejskich struktur
i rozwoju opartego na handlowych i politycznych zainteresowaniach; spo-
lecznosci wirtualne maja byé sposobem na powrot do wspétdziatania, kultu-
ry zazytosci;

2) geografia staje sig nieistotna; niemal kazdy moze uzyska¢ dostgp do sieci,
w ktorej nie ma zadnego centrum ani systemu kontroli; hierarchia jest niei-
stotna;

3) wirtualna spoteczno$¢ oferuje wolnos§¢ tym, ktorzy sa w jaki$ sposob ograni-
czeni fizycznie, np. osobom fizycznie upo$ledzonym;

4) Internet oferuje wyzszy poziom demokracji poprzez oferowanie niemal nieo-
graniczonego miejsca do politycznej debaty 1 potencjatu agitacji publicznej na
szeroka skalg.

Kotha (Wadhwa i Kotha 1999) wskazuje na zalety i wady spolecznosci wirtu-
alnych: ‘

— umozliwiaja relacje pomiedzy ludzmi bez zwazania na geograficzne 1cza-
sowe ograniczenia; ludzie roznych nacji, réznych stref czasowych, ograniczeni
wlasna niepelnosprawnos$cia moga razem wspotdziataé;

101, Clayton, Are there Virtual Communities? http://www.abdn.ac.uk/philosophy/endsandme-
ans/vol2nol/clayton.shtml
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— spofecznosci online s bezpieczniejszym miejscem spotkan (w pordwnaniu
do miast); pozwalaja swoim cztonkom na eksperymenty z tozsamoscia (zob. sze-
1zej w Kreowanie sieciowej tozsamosci); tacza ludzi bez zwracania uwagi na ich
pozycjg spofeczna, klasg, wick; wskazuje sig, iz czesto w Internecie spotykaja sie
ludzie, ktorzy nigdy nie spotkaliby si¢ w realnym $wiecie.

Levy wskazuje, iz osoby zaludniajace i zasilajace cyberprzestrzen sg jej bo-
gactwem. ,,Dostep do informacji ma mniejsze znaczenie niz kontakt ze specjali-
stami, uczestnikami i dyskretnymi $wiadkami interesujacych nas zjawisk” (Levy
2002: 387). Mysle, iz ze wszech miar stusznym jest wskazanie Levy’ego, ktory
zauwaza, iz wspolnoty wirtualne sa najlepsza odtrutka na dogmatyzm 1 jedno-
stronne manipulowanie informacjg. Rzeczywiscie internetowe grupy dyskusyjne,
listy adresowe dysponuja catym wachlarzem opinii — od najbardziej wywazo-
nych po ekstremistyczne.

Slouvka proponuje, by spotecznosci wirtualne definiowaé Jjako zbiory osob,
ktérych tacza wspolne pasje i praktyki (Slouvka 1996).

Zasadnym wydaje si¢ udzielenie odpowiedzi na pytanie, co inicjuje powsta-
wanie spotecznosci wirtualnych? Odpowiedzi udziela Kotha. Jego zdaniem wir-
tualne spotecznosci spetniaja okreslone potrzeby, wérdd ktorych na gtéwna uwa-
g¢ zashuguje potrzeba komunikacji, informacji, rozrywki i transakcji (Wadhwa
1 Kotha 1999).

— komunikacja: jest to podstawowa z ludzkich potrzeb; pragnienie by by¢
czlowiekiem sukcesu niejako wymusza na nas be in touch — bycie w kontakcie
z rodzing, przyjaciolmi, wspélpracownikami, co w znacznym stopniu ulatwia
droga on-line; miodzi ludzie poszukuja w Internecie swych Zyciowych partne-
row, hobbysci moga dzieli¢ z innymi swe zainteresowania — stowem Internet jest
droga szybka i dogodna do ,,spotykania si¢” i oddziatywania na siebie;

— informacja: srodowisko on-line zaspokaja jedng z gléwnych potrzeb, po-
trzebg nieustannego dostepu do informacji; poszukiwanie informacji moze mie¢
dwojaki charakter: albo jest zwiazane z okreslonym zainteresowaniem albo okre-
slona transakcja, np. poréwnanie cen biletow lotniczych;

— rozrywka: Internet jest Zroédtem rozrywki oferujac réznorakie gry, uktadan-
ki, pozwala na eksperymentowanie z tozsamoscig i osobowosciami;

— transakcje: Internet oferuje dogodny sposob prowadzenia transakcji handlo-
wych; mozna wyszuka¢ informacje na niezliczone tematy poczawszy od danych
1 informacji o biezacych wydarzeniach, prognozy pogody, kursy walut, recenzje
ksigzek i filmow itp.

John Hagel i Arthur G. Armstrong zaproponowali pewna typologig spotecz-
nosci wirtualnych, ktore ich zdaniem opieraja si¢ na 1dentyfikacji potrzeb (Hagel
1 Armstrong1997):

— spolecznosci transakcyjne: spotecznosci te utatwiaja kupowanie lub sprze-
dawanie dobr i ushug; spolecznosci te budujg elektroniczny rynek, gdzie przed
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nabyciem produktu mozna naby¢ informacje o produkcie od innych czionkow
spolecznosci; takie elementy mozna spotkac¢ juz na polskich stronach interneto-
wych, np. w czytelni portalu Onet.pl oraz w Saloonie ksiazki portalu Wirtualna
Polska;

— spotecznosci interesu: skladaja sig z 0sob, ktorzy podzielaja wspolne zain-
teresowania;

— spotecznosci fantasy: ich powstawanie utatwiaja srodowiska oparte na grze,
majace dostarczaé przygody, rozrywki i zabawy;

— spolecznosci relacji: ich zadanie polega na ,tworzeniu” i podtrzymywaniu
osobistych wigzi.

Niezwykle trafnie sens wspélnot wirtualnych okresla Wojciech Burszta — je-
go zdaniem — w przeciwienstwie do wspélnot tradycyjnych — opieraja sig na ko-
egzystencji ,,zawsze nieobecnych z zawsze nicobecnymi” (Burszta 2003: 158).

Grupowos¢ w Sieci

Sceptycy twierdza, ze $rodowiska oparte na porozumiewaniu sig za posre-
dnictwem Internetu nie moga tworzy¢ spojnych grup spotecznych, gtownie ze
wzgledu na efemeryczno$¢ oraz przejsciowos¢ interakcji. Miejsca, ktore moga
sprzyjaé powstawaniu ,trwatych” wigzi grupowych, czgsto sa ulotne i niestabil-
ne. Cyberprzestrzen staje si¢ miejscem formowania nowego rodzaju spoteczno-
$ci — wirtualnych spofeczno$ci — pisze wybitna znawczyni tematu Sherry Turkle.
Formujaca si¢ kultura oparta na symulacji, generowaniu zmienia nasze pojmo-
wanie umystu, ciata, jazni i maszyny (Turkle 2001).

Wedhug Stanistawa Ossowskiego mozliwe jest definiowanie grupy spoteczne]
poprzez wigzi spoleczne, ,,jesli zatem okresla si¢ grupg spoteczng poprzez wigz
spoleczna, mozna grupg spoteczna traktowac jako zbiér, ktory jest grupa w wigk-
szym badz mniejszym stopniu” (Ossowski 1967: 154). Jak zauwaza Pawel Ry-
bicki, stwierdzenie zaistnienia wiezi spolecznej jest elementem pozwalajacym na
konkludowanie, czy dana zbiorowos¢ jest czym$ wigcej niz wielo$cia ludzi, jest
grupa spoteczna lub spofecznoscia (Rybicki 1979: 674-693). Pawel Rybicki
wskazuje, iz wiez spoteczna nie jest jednakowo pojmowana przez wszystkich,
ponadto przejawia sig¢ ona na dwoch plaszczyznach. Jedna z nich stanowia
wspblnosci i zwiazki migdzy ludzmi oparte na wspdlnym pochodzeniu, teryto-
rium, jezyku, kulturze, jak i organizacji zycia zbiorowego, druga ptaszczyzng sta-
nowia stany i akty §wiadomosci, wyrazajace si¢ w poczuciu wspolnej tacznosci,
zaleznosci (tamze). Wiezi spoleczne w cyberprzestrzeni maja charakter naskor-
kowy, ulotny, nie prowadzac do zadnych powazniejszych konsekwencji, sa to
wigzi do niczego niezobowigzujace — pisze Burszta. Jego zdaniem, nie mozna
wyrzucenia z grupy dyskusyjnej w zaden sposob przyrownywac do sankcji spo-
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tecznych, jakie spotykaja na przyktad panne z dzieckiem w spotecznosci wiosko-
wej (Burszta 2003: 159).

Przywotujac definicj¢ wigzi Rybickiego przedstawiona w Strukturze spotecz-
nego swiala warto przytoczyé jeszcze jeden z zastosowanych przez autora
podzialoéw, tj. podziat na wiez naturalna, stanowiong 1 wigZ zrzeszeniowa. WieZ
naturalna jest niejako dana cztowiekowi z urcdzenia, stanowiona wynika z na-
rzuconych podziatow spotecznych, a trzeci typ to wigz zrzeszeniowa — wlasciwa
moim zdaniem spoteczno$ciom wirtualnym, ktéra opiera si¢ na zasadzie dobro-
wolnego doboru ludzi.

Stanistaw Kosinski (1987) do podstawowych komponentow wiezi spolecznej
zalicza:

— styczno$¢ przestrzenna,

— styczno$¢ 1 facznosé psychiczna,

- Stycznos¢ spoteczna,

— wzajemne oddziatywanie,

— wzory dzialan spofecznych,

— stosunki spoteczne,

— zaleznosci spoleczne,

— instytucje spoleczne,

- kontrolg spoteczna,

— organizacjg¢ spoteczna.

Jak tatwo zauwazy¢, na plan pierwszy wysuwajg si¢ trzy rodzaje stycznosci, na
ktérych budowane sg inne elementy konstytuujace wigz spoteczna. Lucja Kapralska
zauwaza, 1z owa przestrzen nie powinna byé tylko i wylacznie rozumiana w sensie
przestrzeni fizycznej, tj. jako pewien obszar, terytorium, gdyz stycznosci przestrzen-
ne moga mie¢ takze charakter posredni, np. w postaci rozmowy telefonicznej czy tez
za pomocg srodkéw masowego komunikowania. Jesli owe stycznosci przestrzenne
inicjujg inne formy stycznosci, np. psychiczne 1 spoteczne — zdaniem Kapralskiej —
moga sta¢ si¢ pierwocing wiezi spolecznej, taczac jednostki w bardziej trwale ukta-
dy 1 zaleznosci, nie wylaczajac nawet grup spotecznych (Kapralska 2001: 109).

Kosinski wérod glownych parametrow koniecznych do zaistnienia grupy spo-
tecznej wymienia:

— cztonkdw,

— wspolny cel, ktéry jednoczy grupe,

~ wewngtrzng organizacj¢ grupy, jej strukture z uktadem pozycji i 16l spolecz-
nych oraz wiladza,

— zasadg identycznosci lub odrebnosci powodujaca, ze ze wzgledu na swoje
cechy zewngtrzne i przyjety system wartosci cztonkowie grupy sa rozpoznawal-
ni (Kosinski 1987: 137-146).

Mimo pozomie efemerycznej, ulotnej natury internetowych spotkan, istnieja
pewne przestanki do tego, by twierdzié, iz w §wiecie wirtualnym pojawia si¢ gru-
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powos¢. Badania Joan Korenman i Nancy Wyatt wykazaly, iZ mozna mowié
o silnym poczuciu grupowosci wsérdd internautow listy adresowej WMST-L —
forum dyskusyjnego dla 0sob naukowo zajmujacych si¢ ptcia. Wsrod cztonkdw
tego forum przeprowadzily one ankiete, by dowiedzie¢ sig, jakie tacza ich wie-
zy. Wedtug badaczek wigkszos¢ z wirtualnych respendentow odpowiedziata, ze
grupa daje im informacjg, ,,poczucie przynalezno$ci do spotecznosci” oraz ,,moz-
liwos¢ dyskusji na tematy osobiste”. Jak wida¢ cztonkowie uznali, iz Sie¢ moze
by¢ miejscem rozmowy nawet na tematy osobiste, co niewatpliwie wskazuje na
pewne realne poczucie przynaleznosci grupowej. O tym, jak bardzo angazujemy
sig czasem w sieciowe grupy, moga $wiadczy¢ stowa pisarza Tomasa Mandela —
przytoczane prze Katie Hafner — ktéry tuz przed $miercia napisat do grupy The
WELL ,.chciatbym zaczaé¢ od podzigkowania wam wszystkim i kazdemu z osob-
na za niezwykle przezycia, jakich dane mi bylo do$wiadcza¢ w ciagu ostatnich
dziesigciu lat tutaj, na WELL. Zwiazalem sie z wami na dobre i na zle — wicle
bylo zar6wno jednego, jak i drugiego — i zwtaszcza przez ostatnich sze$é miesie-
cy, stanowilo dla mnie duza pocieche obcowanie z wami. Smutno mi, bardzo mi
smutno, nie potrafi¢ wrecz wyrazi¢, jak mi smutno i przykro, Ze nie moge z wa-
mi zosta¢ i dalej toczy¢ sporow” (Hatner 1997). Podobnie silna identyfikacje
z grupg wyraza czlonek jednej z pierwszych sieciowych spotecznosci ECHO
(East Coast Hang Out) ,,w sieci kto$ do mnie powiedzial »Ci ludzie nie sa praw-
dziwi« I cho¢ spieratbym sig co do tego, my$lg, ze ECHO w pewnej mierze jest
matym $wiatem, ze swoja wlasna mitologia, zargonem i porzadkiem spotecz-
nym; innymi stowy, ma swoja wtasna kulturg. I jest to kultura bardzo interesuja-
ca, gdyz zamiast by¢ czym$ zewngtrznym, przez nas tylko zaadoptowanym lub
nam narzuconym, jest czyms, co wspolnie tworzymy, tutaj i teraz, wysytajac na-
sze wiadomosci” (Shirky 1995). Rybicki zwraca nasza uwage na jeszcze jeden
aspekt — wigz spoteczna zawsze zespala ludzi, mogac faczy¢ kilkuosobowy zbior
ludzi, kilkunastoosobowy, a nawet wielomilionowe rzesze, jak to ma miejsce
w przypadku grup etnicznych czy narodowych (Rybicki 1979).

Dochodzi do swoistego paradoksu, poniewaz ludzie coraz wigcej czasu spe-
dzaja w wirtualnych przestrzeniach, zaczynaja kwestionowaé priorytet realnego
zycia — zauwaza Turkle (Turkle 2001).

Probujac wywota¢ dyskusje na temat wspdlnot wirtualnych, wywolatam na
grupie usenetowej pl.sci.socjologia posta'! o nastgpujacej tresci: ,,czy mozemy
moéwi¢ o istnieniu spolecznosci wirtualnych analogicznie do spotecznosci
w Swiecie rzeczywistym. Czy zgadzacie si¢ ze stwierdzeniem, ze spoltecznosci
sieciowe tworza ludzie majacy problemy ze spotecznym przystosowaniem si¢”.
Temat wywotat przystowiowa burz¢ w szklance wody, stajac si¢ najpopularniej-

' Post (takze okreslany jako posting) oznacza pojedyncza informacje wystana na grupg dysku-
syjna.
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szym watkiem (ponad 80 repostow), polecanym m.in. przez portal ,,Gazety Wy-
borczej”, jako super watek. Jedna z uczestniczek dyskusji napisata: ,, Chyba po-
trzeba wolnej wypowiedzi (przemyslanej lub takiej ad hoc) jest ludziom tak po-
trzebna, ze tworzenie wirtualnej spolecznosci wychodzi samo z siebie, gdy tylko
Jest to mozliwe”.

Oczywiscie samo zdefiniowanie pojecia grupa nie jest tatwe i jednoznaczne,
aczkolwiek za najprostsza definicjg przyja¢ mozemy zbiér dwdch oséb migdzy
ktérymi zachodza interakcje. Definicja ta bedzie jasna i ostra do momentu proby
opisu pasazeréw windy, podréznych przedziatu w pociagu itp., chyba ze zaistnie-
Je jakas taczaca ich, ekstremalna sytuacja np. wypadek, dzigki ktorej fizycznej
bliskosci bedzie towarzyszyta wielogé interakcji, luzny, niespojny zbiér jedno-
stek zamieni si¢ wtedy w grupe spoteczna. Rozmyte, nieostre definicje sa charak-
terystyczne dla nauk spotecznych, jednakze elementy konstytuujace grupe ina-
czej przedstawiaja sig w Sieci, stad trudnosci w definiowaniu grupy Internetowej
poprzedzonej nierzadko enigmatycznym przymiotnikiem wirtualna.

Wsrod grup wirtualnych, analogicznie do grup w zyciu realnym mozna wy-
rozni¢ wiele ich typéw. W Internecie egzystuja grupy sktadajace si¢ z ludzi zna-
Jacych sig osobiscie, ktérzy wykorzystuja Sie¢ jako $rodek komunikacji w prze-
rwach pomigdzy osobistymi spotkaniami, na drugim koncu tegoz kontinuum
znajdujg sig grupy, ktorych cztonkowie raczej nie spodziewaja si¢ spotkaé w ,re-
alu”, w tych ostatnich jakiekolwiek poczucie grupowosci moze tworzyé si¢ dzie-
ki dynamice sieciowe;j komunikacji. Wydaje sie to zaskakujace, ale w Interneto-
wych grupach wystepuja zachowania konformistyczne, przyktadem moze by¢
dostosowywanie sie wigkszo$ci cztonkéw do panujacej w Sieci netykiety!2, uni-
formizacja stylu wiadomosci elektronicznych. Jakkolwiek Internet dysponuje
do$¢ ograniczonymi $rodkami zmuszajacymi jednostk¢ do podporzadkowania
sig¢ woli wigkszosci, a brak fizycznej obecnoscei jeszeze bardziej ostabia nasza
»naturalng” sklonno$¢ przejawiania zachowan konformistycznych. We wspo-
mnianej przeze mnie dyskusji na grupie pl.sci.socjologia Rafat E. napisat (tekst
w oryginale bez poprawek stylistycznojezykowych): | ilosc kompletnych bzdur
wyglaszanych z calkowita pewnoscia przekracza w sieci wszelkie dopuszczalne
normy. internet jako pole kontaktow spolecznych jest jeszcze tragiczniejszy. regu-
ly konwersacji w sieci to tzw"netykieta” swiat wirtualnych kontaktow rzadzi sie
tymi samymi prawami co swiat rzeczywistych kontaktow spolecznych, jednak ich
przebieg i, punkt ciezkosci” jest zupelnie inny..... "

Aby zapanowa¢ przed grupowym chaosem i anarchig, stosuje sie werbalne re-
prymendy lub wprowadza moderatora, ktoérego funkcja jest kontrolowanie za-
chowan dewiacyjnych. Moderator — dziatajacy spotecznie ochotnik — staje si¢ de-

12 Netykieta to swoisty kodeks zachowania sie w Sieci; jednym z pierwszych tworcéw netykie-
ty byl A. Rinaldi; gléwne zasady netykiety sa sformutowane analogicznie do zasad dekalogu.
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cydentem, mogacym cenzurowac wiadomos$ci wedle wiasnego uznania. Czgsto
sama $wiadomos¢ jego obecnosci wplywa na grupg, upewniajac ja, iz istnieje in-
stancja wyzsza, do ktorej moga sig odwotaé. W usenetowych grupach dyskusyj-
nych najczedciej nie ma moderatora, jego miejsce zajmujg sami uczestnicy dys-
kusji.

W grupie pl.sci.socjologia zachowania dewiacyjne sa od razu karcone przez
jej uczestnikow, o czym $wiadezy wypowiedz osoby ukrywajacej sig pod nikiem
Luke in black: ,, Dobra, wyttumacze Ci to powoli, jak idiocie: Tak, uczyli mnie na
historii, Ze tak bylo w 46. Niemniej nie widz¢ powodu, aby te referenda porowny-
waé. To raz. Dwa, to to, ze tutaj jest grupa na ktorej sie dyskutuje o socjologil.
Raczej nie o polityce. A z pewnosciq nie nalezy tutaj przesylac tak prymitywnej
propagandy, tak jak ta, ktorq Ty nam serwujesz... Powiem Ci to wprost — Jjestes
czlowiekiem, od ktérego nikt nie chce dostawac tutaj listéw. Przypuszczam, Ze sie
nie pomyle, jesli stwierdze, Ze wigkszos¢ ludzi czytajacych te $mieci uwaza Cig za
osobe glupiq, prymitywnq i nieciekawq. Po prostu — nie chcemy Cie tutaj w tej
formie. Jezeli nie masz zas zamiaru pisaé czegokolwiek inteligentnego, nie chce-
my Cie tu weale. Wynocha! Rozumiesz!?” — wypowiedz Lukiego byta odpowie-
dzia na post Grzegorza N. dotyczacego udziatu w referendum europejskim, ktory
napisat: ,,30 czerwca 1946 roku spoleczensiwo polskie miato powiedzie¢
w pierwszym powojennym referendum. Dzi$ wiemy, Ze zostalo ono sfalszowane.
Wedtug instrukcji KC PZPR kazdy mieszkaniec kraju mial by¢ poddany uporczy-
wej agitacji... Co Wam to przypomina? Jesliby jakiekolwiek referendum wyply-
walo ze spontanicznego zrywu spoleczenstwa, poszedtbym i zaglosowat 3 X TAK,
ale wobec nachalnej i agresywnej propagandy (zachety) rzqdzqcych mam powaz-
ne obawy i watpliwosci, czy stuzy ono mi!”. Wypowiedz Grzegorza N. wywola-
ta w grupie falg ostrych sprzeciwow, posuwajacych si¢ nawet do inwektyw, o sil-
nym zabarwieniu emocjonalnym, Dzieciak repostujac napisat: ,.Ja w »analizie
Grzesia« posunglbym sig nawet nieco dalej (ale Jjednoczesnie nieco jq splycajqc,
czy raczej psychologizujac), szukajqc raczej przyczyn lego, ze sie tu pojawia
w takiej formie. Otoz, moim zdaniem, Grzesiu jest traktowany przez wszystkie
znajqce go osoby jako polgtéwek i oszolom. Znajomi z realu majq tq nad nami
przewage, ze po prostu mogq Grzesia omijaé szerokim tukiem i, w co nie watpie,
to wiasnie czyniq. Szuka wiec nasz Grzesio miejsc, gdzie bedzie mégt mowic.
Wstqpit do samoobrony, bo studenci sq w niej rzadkosciq, wiec jako »inteligent«
znajdzie tam wiernych stuchaczy, przemielajqc te géwniang ideologiczng papke.
Startowat do Rady Miasta (bodajze), bo na posiedzeniach, niezaleznie od stosun-
ku do wypowiadanych stow, zawsze ktos bedzie stuchat. No i Internet... NIE
WOLNO odpowiadaé na cokolwiek, co jest zawarte w jego postach, tak jak ty to,
Luke, zrobites. Nie mozna zwracaé sig do niego bezposrednio, traktowac go trze-
ba, jak, sSmierdzqce nieco, powietrze. Mozna soble, Jesli sie juz naprawde nie wy-
trzymuje, popisac o nim na poziomie meta. Uswiadomié mu, ze jest idiotq, chyba
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nie da rady, bo on WIE, ze tak o nim myslq, chociaz prawdopodobnie sam mysli,
ze »on im wszystkim jeszcze pokaze«. Co jest najgorsze, Jjego upor moze swiad-
czy¢, ze jednak gdzies znalazl Jakis postuch (oby tylko w samoobronie), co go
podbudowalo i zmobilizowato do dzialania. Pozdrawiam”. Analizujac powyzsze
wypowiedzi, ignorowanie w wirtualnym $wiecie regut — bynajmniej nie wirtual-
nych — spotyka si¢ z ostra reprymenda ze strony grupy. Margaret McLaughlin
wraz ze wspélpracownikami przeprowadzita badania nad elementami sktaniaja-
cymi do konformizmu w usenetowych grupach dyskusyjnych (rysunek 7). We-
dtug niej kazdy reprymendowy epizod skfadat sic z trzech elementow: pierw-
szym byto wykroczenie, drugim reprymenda — tutaj winowajca byt krytykowany
lub pouczany przez kogos z grupy, trzecim byta odpowiedz winowajcy, kwestio-
nujaca stawiane mu zarzuty lub przepraszajaca (Jones red. 1998). Reprymendy
w Sieci przybieraja charakter od tagodnych pouczen do zacieklych atakéw na wi-
nowajcow, nierzadko przypominajacych licytacje dzieci: .Jeste$ ghupia”, a ty je-
stes giupia do kwadratu”, , a ty jeste$ glupia do dziesiatej potegi”, .ty i twoja ro-
dzina to kretyni” itp. Niektore grupy szczegolnie czgsto reagowaly na naruszenie
regul, reprymendy stanowily 15% ruchu w Sieci w badaniach McLaughlin.

Rysunek 7.. Schemat postepowania w przypadku wykroczenia internetowego

Odpowiedz
Wykroczenie b Reprymenda B Ppopetniajacego
wykroczenie
Kwestionowanie
Krytyka Pouczenie Przeproszenie stawianych
zarzutéw

Zrédio: opracowanie wlasne na podst. McLaughlin i inni 1995,

Reprymendy z reguty Przynosza zamierzony efekt, tj. podporzadkowanie si¢
normom panujgcym w grupie. Dewianci sq skazani na podporzadkowanie si¢ lub
opuszczenie grupy. Dla zatwardziatych w swoich przekonaniach uruchamia si¢
bardziej drastyczne srodki, badZ poprzez ustawienie przez czionkéw grupy fil-
trow, dzigki ktérym wiadomogci przesylane przez dewiacyjne osoby nie sg wy-
Swietlane lub kasowane. Operatorzy kanalow IRC operujq lista pseudoniméw
oraz adreséw IP osob, ktére otrzymaly bana'3, czyli zakaz wstepu. Programy ty-
puMUD i inne gry grupowe maja swoje sposoby Wymuszenia na graczu pewne-

'3 Ban polega na usunigciu osoby na stale lub czasowo z kanatu IRC.



SPOLECZNOSC! WIRTUALNE JAKO NOWY TYP SPOLECZNOSCL... 117

go typu zachowania, stosuje si¢ w tym celu komendg ,,gag”, majaca na celu , kne-
blowanie ust”. Jednak ta funkcja jest rzadko wykorzystywana przez graczy
(z 3000 graczy tylko 45 siggneto po kneblowanie), gdyz uwagi zakneblowanej
osoby nie pojawiaja sig na naszym ekranie, jednak nadal sa aktywne na ekranach
innych graczy, co stawia w niekorzystnej sytuacji osobg kneblujaca. Dos¢ istot-
nym zagrozeniem dla graczy MUD jest toading, czyli nadanie przez administra-
tora programu ptazopodobnego, odrazajacego wygladu (Wallace 2001: 95).

W Internecie jesteémy bardziej sktonni do polaryzacji (Myers i Bishop 1970:
778-779), ekstremizmu, co prawdopodobnie wynika z faktu, iz w Sieci zazwy-
czaj szukamy 0sob o podobnych do naszych pogladach. W Sieci nie jeste$my
przydzielani do grup losowych, nie mamy do wykonania okreslonych zadan, sa-
mi wybieramy odpowiadajace nam grupy, podobne osoby, ktore utwierdzaja nas
w naszych pogladach, przesuwajac nasze stanowisko ku wigksze] skrajnosci. Pa-
tricia Wallace pisze: ,,W Internecie osoby, ktore podzielaja nasze zainteresowa-
nia i wyznaja podobne do naszych poglady, sa o uderzenie klawisza, bez wzgle-
du na to, o jak tajemnicza, spotecznie wazng czy dziwaczna kwesti¢ chodzi”
(Wallace 2001: 108). Ludzka sktonno$¢ do konformizmu, cheé przynaleznosci,
sprawia, iz moga w Internecie powstawaé prawdziwe spofecznosci, oparte na
nieco mniej stabilnych fundamentach niz w zyciu realnym.

Na spojnosé i silniejsza identyfikacjg z grupa wirtualna, analogicznie do grup
w zyciu codziennym, wplywa konflikt. W przypadku zagrozenia cztonkowie
grupy bardziej si¢ identyfikuja ze soba, silniej przestrzegaja regut, nadrzedny cel
niweluje napigcia migdzygrupowe. Samo poczucie przynaleznosci do grupy po-
woduje u nas my$lenie w kategoriach my — oni. Wedhug Piotra Sztompki, owo
poczucie wspolnoty i silna identyfikacja z cztonkami pewne;] zbiorowosct wyra-
zana jako subiektywne formutowanie ,,my”, ktoremu towarzyszy $wiadomosé
odrebnosci od 0séb z zewnatrz, okreslanych jako oni, to tozsamo$¢ zbiorowa
(Sztompka 2002: 198). Ludzka sktonno$¢ do identyfikowania z grupa i fawory-
zowania jej cztonkéw mimo arbitralnodci, a nierzadko absurdalnos$ci kryteriow
przynaleznosci jest zwana efektem minimalnej grupy (Wallace 2002: 125). Wia-
$ciwie nie ma racjonalnego wytlumaczenia na faworyzowanie osob, ktore staty
sie cztonkami naszej grupy ze wzgledu na kolor etykietki, np. grupa zielona, czy
przystowiowy rzut moneta, mimo to w naszej $wiadomosci jestesmy jakos do
nich podobni. Doskonatym przykladem jest wirtualny metaswiat Pluggersow,
ktory funkcjonuje przy wykorzystaniu mechanizmow spojnosci i tozsamosci gru-
powej. Nowicjusze musza przejs¢ diugi rytuat inicjacji, opanowaé sztuke magii
i walki, a takze zdaé egzamin, dzigki ktéremu starszyzna stwierdza, czy jest sig
petnoprawnym czlonkiem grupy. Elitarnos¢, ekskluzywnos$¢ grupy powoduje
u nas swoiste sprzezenie zwrotne, dzigki ktoremu jeszcze bardziej przekonujemy
sig, jak bardzo warto$ciowa jest grupa, do ktorej chcemy przynaleze¢. Efektem,
ktéry wzbudza liczne kontrowersje jest pking, czyli player-kiling, polegajacy na
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zabijaniu graczy. Lagodzenie internetowych sporéw ciagle jest niedoskonale.
Proby wprowadzenia socjologicznych, a nie technicznych narzedzi takze nie
przynosza wymiernego efektu, o czym pisze YduJ ,Nie udalo sie nam. *Probo-
waliSmy*; daliSmy im mechanizm, w ktérym winowajcy sa sadzeni przez row-
nych sobie, ale znalazly sig szajbusy, ktore kompletnie zniszczyly ten system
(glosujac na ,,nie” nawet w zupehie *oczywistych* przypadkach naruszenia pra-
wa)” (Wallace 2002: 129). Istnieja cztery typy oséb, ktére egzystuja w Interne-
cie (rysunek 8). Sa to wyczynowcy — dla nich najwaznicjszy jest cel, np. zdoby-
cie punktéw, odkrywcy — zainteresowani funkcjonowaniem gry od strony tech-
nicznej, poszukiwacze towarzystwa oraz zbojcy — ci, ktorzy napastuja innych.
Richard Bartle w swojej typologii graczy uzywa koloréw kart, gdzie kiery (ang.
hearts — serca) to osoby towarzyskie, trefle (ang. clubs — maczugi) to zabojcy, ka-
ra (ang. diamonds — diamenty) to WYCZynowcy — zbieracze skarbow, piki (ang.
spades — fopaty) to odkrywcy.

Rysunek 8. Typologia internetowych graczy

DZIAY.ANIE
zabodjcy ﬁ WYCZYynowcy
GRACZE - > SWIAT
poszukiwacze od c
towarzystwa ¢ krywey
INTERAKCJA

Zrédto: oprac. wiasne na podst. R. Bartle, Hearts, clubs, diamonds, spades: Players who suit MUDs.
., Journal of MUD Research” 1(1) 1996.

Bartle stwierdza, iz na podstawie obserwacji wieloletniego administrowania
programami typu MUD, najbardziej napigte stosunki panuja migdzy graczami
kierujacymi si¢ catkowicie przeciwnymi motywami, czyli w przypadku jego ty-
pologii poszukiwaczami towarzystwa a zabojcami. Zabojcy checa wyeliminowaé
z gry ,,migczakowatych” poszukiwaczy towarzystwa. Napigcia migdzygrupowe,
jak 1 zmiany liczebnosci poszczegdlnych typéw graczy modyfikuja charakter
MUD, czasem prowadzac nawet do Jego unicestwienia. Przewaga kategorii zwa-
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nej poszukiwaczami towarzystwa skieruje grupg raczej w strong czatowych po-
gaduszek, a przewaga zabojcow w strong gier zreczno$ciowych. Na sam typ,
liczbe graczy danej kategorii mozna wptywaé programowo, np. poprzez efekty
dzwiekowe $miech, aplauz, westchnienie, warczenie wysylajac przekaz socjoe-
mocjonalny przyciagnietych zostaje wigksza ilos¢ poszukiwaczy towarzystwa,
a wyczynowcOw moga przyciagac rozbudowane poziomy, klasy.

W Internecie podziat statusowy wlasciwie zdaje sig nie mie¢ miejsca. Nie ma
tu klasy dominujacej, nie ma kadry kierowniczej, grupy internetowe nie sa obcia-
zone tradycyjnymi barierami spoteczno-ekonomicznymi, hierarchig itp. Sondaz
przeprowadzony na jednej z list adresowych przez Korenman i Wyatt, wykazal,
iz mimo wyraznego zaadresowania listy — w tym przypadku byli to pracownicy
naukowi — wérod jej uczestnikoéw znalezli si¢ studenci, bibliotekarze, programi-
sta komputerowy, redaktor techniczny, sekretarka, asystent (Herring red. 1996:
225-240). W Internecie mamy wiec do czynienia z wyrownywaniem status,
gdyz istnieje tam tendencja do upodabniania wyobrazen na temat zajmowanej
pozycji spotecznej. Poniewaz rozpoznanie poprzez Internet, jaki kto ma status,
jest utrudnione — aczkolwiek mozliwe do pewnego stopnia — istnieje u nas ten-
dencja do myslenia o innej osobie, zwlaszcza gdy darzymy ja sympatia, jako
o rownej nam. Mozna wigc pokusi¢ si¢ o stwierdzenie, iz srodowisko Internetu
sprzyja pokonywaniu stereotypéw i uprzedzen. Aby dowiedzie¢ sig, ,.kto jest
kim” lub odseparowac ckspertow od laikow, stosuje sig trolling, czyli podpu-
szczanie. Skuteczny trolling jest wysoce ceniony przez cztonkow grupy. Osoba,
ktéra trolling’uje, zyskuje w grupie wyzszy status. Nierzadko dzieje si¢ tak, iz
ofiara trollingu nie dowiaduje sig, jakiego podstepu wobec niej uzyto, chyba ze
otrzyma enigmatyczna wiadomos$¢ zawierajaca akronim YHBT — you have been
trolled (Wallace 2001: 136-137).

John Katz stwierdza, iz mozemy moéwié o zupeie odrgbnej grupie Obywa-
teli Cyfrowych, ktorzy sa ludzmi dobrze poinformowanymi, otwartymi, zaanga-
zowanymi, ceniacymi sobie wolno§¢, dumnymi ze swojej kultury i oddanymi
sprawie wolnego spoleczenstwa, ktore tg kulturg stworzylo (Katz 1997: 68-82).
Zupelnie odmienne zdanie prezentuje Wallace, ktora twierdzi, iz uzytkownicy In-
ternetu nie tworza zwartej grupy, lecz ,,od czasu do czasu wydarza sig co$, co do-
prowadza ich do szalu i sprawia, ze si¢ jednocza, zwlaszcza gdy chodzi o zagro-
zenie ze strony obcej grupy lub nadrzedny cel, do ktorego wigkszos¢ przywiazu-
je duza wagge” (Wallace 2001: 140).

Moim zdaniem mozna mowié o spotecznosciach wirtualnych, kladac jednak
akcent nie na wsp6lna przestrzen, a raczej na funkcj¢ wsparcia. Doskonale nowy
rodzaj spotecznosci opisuje definicja Barry’ego Wellmana ,,spofecznosci sa sie-
ciami wigzi miedzyludzkich, ktére sa Zrodlem zycia towarzyskiego, wsparcia, in-
formacji, poczucia przynaleznosci i tozsamosci spotecznej” (Wellman 2001).
Tradycyjnie pojmowane spolecznosci — w socjologicznym rozumieniu tego sto-
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wa — opieraly si¢ na wspélnocie wartosci i organizacji. Obecnie spotecznosci bu-
dowane s3 przy wykorzystaniu wyborow jednostkowych, w zaleznosci od wia-
snych zainteresowan czy pogladéw. Wedtug Barry’ego Wellmana i Mileny Gulii
w Ameryce Potnocnej na jedna osobe przypada przecietnie ponad 1000 zwigz-
kow, z czego tylko 50 stanowia zwiazki silne. Budulcem dla bliskich wiezi jest
gtdwnie rodzina, drugorzedne znaczenie odgrywa miejsce zamieszkania — prze-
cigtnie mieszkaniec Ameryki Pémocnej zna okoto 12 sasiadow, ale tylko z jed-
nym tacza go bliskie zwiazki (Wellman i Gulia 1999: 33 1-336).

Stwierdzi¢ nalezy, iz rewolucja Internetowa wiedzie nas do ewolucj1 zwiaz-
kow spotecznych opartych na wysokim stopniu indywidualizmu. Nie jest to trend
kulturowy, a raczej zakorzeniony w naszej kulturze materialnej system warto$ci
1 przekonan, wptywajacy na nasza percepcje rzeczywistosci. Manuel Castells po-
wotujac sig na Wellmana, twierdzi, iz po przejsciu od zwiazkdw opartych na wie-
ziach pierwotnych, osadzonych w rodzinie i spofecznosci, przez zwiazki wtorne
osadzone w stowarzyszeniach, przechodzimy do zwiazkéw trzeciego rzedu,
ktére Wellman nazywa spolecznosciami spersonalizowanymi — osadzonymi na
sieciach wokét jednostki (Castells 2003: 149). Ten zindywidualizowany stosunek
do spoteczenstwa wynika z pewnego obowigzujacego wzoru zycia spotecznego,
zanurzonego w kapitalizmie, kryzysie patriarchatu, kryzysie legitymizacji wia-
dzy oraz nowych wzoréw urbanizacji.

Uwazam, iz wiasciwym byloby okreélanie wspolnot wirtualnych jako pewne-
g0 typu wspodlnot wyobrazonych, ale nie w sensie takim jak to opisywat brytyj-
ski historyk Anderson (Anderson 1997), 4j. wspélnot skonstruowanych ideolo-
gicznie, niejako wméwionych ludziom bez mocnych podstaw realnych — mam tu
na mys$li wspdlnoty wyobrazone w rozumieniu Sztompki, tj. takie, w ktorych
wigz spoteczna ma jedynie charakter subiektywny, a brak jest wigzi obiektywnej
1 behawioralnej. Sadze, iz w przypadku wspolnot wirtualnych niemal wszystkie
komponenty definiensu grupy spolecznej pozostaja zachowane, wylaczajac wiez
obiektywna, chociaz czgsto i ten rodzaj wiezi wystepuje, szczegdlnie w przypad-
ku grup okreslonych tematycznie, np. kanaty dla nastolatkéw, grupy dyskusyjne
dla naukowcow fizykow, kobiet-matek itp.

Kreowanie sieciowej tozsamosci

W latach osiemdziesiatych XX wieku prorokowano, iz nadchodzi era swo-
bodnej komunikacji i osobistego spetnienia spotecznosci wirtualnych. Wedhug
Rheingolda narodzit si¢ nowy rodzaj spotecznoici zwane;j sieciowa, ktora tacza
wspdlne wartosci, zainteresowania, nierzadko poparte kontaktami w ,,realu”. In-
ternet faczy ludzi w niedostepnych dotychczas przestrzeniach, zmieniajac naturg
naszej seksualnosci, formy spoteczne, a takze nasza tozsamos¢ — pisze specjali-
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stka od sieciowej tozsamosci Turkle. Jak zauwaza Turkle, mozna traktowac kom-
puter tylko i wylacznie w kategoriach narzedzia, jednak warto sobie uswiadomic,
iz jest on niejako nowym modelem umystu, medium odwzorowujacym nasze
mysli i fantazje. Uczymy sig Zy¢ w wirtualnych $wiatach, pisze Turkle. Jej zda-
niem, skoro my przeszlismy ,,na druga strong lustra”, inni stopniowo zrobia to sa-
mo (Turkle 2001). Jak wskazuje Ewa Krzyzaniak, wspolczesny homo creator
uwiktany w nieustanna pogon i ruch, dostosowuje kolejne wizerunki do siebie,
bedac tym, za kogo w danej chwili pragnie uchodzi¢ (Krzyzaniak 2003: 13).

Pojawiaja si¢ takze glosy mowiace, iz brniemy ku spotecznej samotnosct,
trudnosciom z definiowaniem wiasnej tozsamosci, a w rezultacie nieumiejgtno-
$ci komunikowania sie z innymi face-to-face (Burszta 2003: 159).

Internet wkracza do wszystkich aspektéw naszego zycia, wywierajac okreslo-
ny wplyw na nasze interakcje w Sieci, np. poprzez odgrywanie rol oraz budowa-
nie tozsamos$ci. Wedtug Castellsa odgrywanie rol i budowanie tozsamosci w In-
ternecie jest glownie domena nastolatkow, bowiem sg oni w wieku, kiedy czlo-
wiek poszukuje wlasnej tozsamosei, eksperymentuje z nia. Blednym byloby
wnioskowanie, iz Internet jest polem naszych wielkich fantazji, jest raczej tak,
jak to opisuje Turkle: ,,ludzie, ktorzy wioda rownolegte zycie w Internecie, sg tak
czy inaczej ograniczeni przez swoje pragnienia, troski i $miertelno$¢ swojego fi-
zycznego ja” (Turkle 1995: 267). Steve Jones powolujac sig na Nancy Baym, wy-
ciaga podobne wnioski na podstawie etnograficznych obserwacji grupy dysku-
syjnej r.a.t.s., twierdzac, iz ,,w rzeczywistosci sieciowej ja wielu, a przypuszczal-
niec wiekszosci 0sob komunikujacych sie za posrednictwem komputeréw jest
zbiezne z ich tozsamoscia poza siecia” (Jones 1998: 55). Dlaczego tak wazna we
wspblczesnym $wiecie staje sig owa sieciowa tozsamos¢? Odpowiedzi na to py-
tanie udziela Zygmunt Bauman, ktory twierdzi iz tozsamos$¢ staje si¢ przedmio-
tem naszej troski i uwagi ze wzgledu na dominujace powszechnie uczucie niedo-
okreslenia, gdyz nie ogniskujemy sig na tym, co jest nam dane, interesuje nas ra-
czej to, co trudno uja¢ w ramy. Bauman powolujac si¢ na Martina Heideggera,
wskazuje, iz pewnych elementow $wiata nie zauwazamy, jak dtugo nie plataja fi-
gla, ,jak dlugo nie opuszczaja stalego miejsca swego pobytu, nie odmawiaja
zwyczajowych ushug, nie zachowuja si¢ wbrew wspartym na do$wiadczeniu
oczekiwaniom” (Bauman 2002: 114). Zygmunt Bauman twierdzi, ze tozsamos¢
nie jest nam dana, a raczej zadana — trzeba ja wskrzesi¢, budowa¢ od podstaw,
a gdy sig ja posiadzie fortyfikowac i broni¢. Burszta uwaza, iz nie mozna techni-
ki winié za to, Ze staje sie substytutem tozsamos$ci nam narzuconych przez rodzi-
ne, religie czy narodowo$¢ (Burszta 2003: 161).

Bardzo czesto dzieje sig tak, ze pierwsze wrazenie na temat innej osoby po-
wstaje tylko i wylacznie na podstawie spostrzezen, jakie wynie§liSmy z Sieci, t].
za posrednictwem e-maili, stron internetowych, grup dyskusyjnych, rzadziej za$
za pomoca telefonu, listu czy spotkania face-to-face, tak wigc sieciowa tozsa-
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mos¢ jest wszystkim, czym mozemy dysponowac. Badania dowodza, iz Internet
Jest wiasciwie emocjonalnie »lodowaty”, nasze wrazenie o Innych powstaje na
podstawie obserwacji kodu ASCI. Wedtug Starr Hiltz i Murray Turoff w Interne-
cie wszyscy sprawiamy wrazenie chlodniejszych niz w rzeczywistosci, bardziej
skoncentrowanych na zadaniu, jak 1 bardziej wybuchowych. Grupy komunikuja-
ce sig za pomocg komputera czgSciej doprowadzaty do konfliktu niz do sytuacji
roztadowujacych napiecie. Obserwacja grup internetowych doprowadzita do
wniosku, iz w Sieci ludzie dzialajq tak, jakby chcieli nawzajem si¢ rozdrazniaé,
raczej zaogniajac niz zazegnujac konflikty (Hiltz i Turoff 1978). Podobne wnio-
ski ze swoich badaf wyciagnat Rodney Fuller, stwierdzajac, iz pomytki oceny
ciepfa lub chtodu byly do$é powszechne — partnerzy nie znajacy sie osobiscie,
lecz wytacznie z kontaktéw mailowych wykazywali bardzo duza nietrafno§é
swoich spostrzezen, mylnie posadzajac swoich partneréw raczej o podejscie , ro-
zumowe”, analityczne, logiczne niz ,uczuciowe”. Osoby znajace si¢ wylacznie
z Sieci przecenialy u swoich partnerow potrzebg zachowania porzadku i zasad,
nie doceniajac spontanicznosci (Day i Kovacs 1996). Wyniki obu przytoczonych
badan wskazuja, ze to, co widzimy na ekranie monitora, nie do kofca jest tym,
co chcielibysmy powiedzieé¢ lub powiedzieliby$my face-to-face. Poza iluzorycz-
nym wrazeniem chlodu, drazliwosci, klotliwosci, sprawiamy takze wrazenie
0s0b nie potrafigcych wyswiadczaé drobnych uprzejmosci, bowiem odpowiada-
my na rzekomy chtéd (szerzej o »,0cieplaniu” internetowej komunikacji w roz-
dziale ,,.Dyskurs spofecznosci wirtualnych”).

Nasze wrazenie na temat innej osoby moze byé kreowane Swiadomie, su-
biektywnie, tj. poprzez nadawany sobie nick !4 majacy w jakims$ stopniu nas ,,0d-
krywac¢”, np. PrezeS, mind_dancer, JaJcu$, ambitna amatorka, neurotlc, darmo-
zjad, (. ) ( .) siorbaj cycka, dead star, dzieciak (sq to autentyczne nicki z grup
usenetowych pl.sci.socjologia oraz alt.pl.programy.flash5) oraz nie§wiadomie,
obiektywnie poprzez nazwe domeny takie jak: edu (od ang. education — nauka),
com (od ang. commercial — komercyjny), org (od ang. organization — organiza-
cja), gov (od ang. government — rzad), ktére sugeruja miejsce naszej pracy,
a takze miejsce zamieszkania np. au — Australia, pl — Polska itp. Oczywiscie
pewne nazwy domen sa wiasciwie tylko i wylgcznie reklamg dostawcy naszego
konta, np. onet.pl, wp.pl, 02, interia.pl. gazeta.pl itp., wtedy wazniejszym staje
sig to, co umieécimy z lewej strony przed @. Haya Bechar z Uniwersytetu He-
brajskiego w Jerozolimic wykazat na podstawie ponad rocznych badan, iz 45%
nickow wiazato sie bezposrednio z osoba »wladciciela”, 8% byto wlasnymi
imionami, a tylko 6% nadawato sobie pseudonimy, ktére nawiazywaly do posta-
ci z bajek, filméw czy literatury. Stwierdzit on takze, iz zmiana internetowego

'* Nick nazwa rejestracyjna uzytkownika, przydomek uzywany przez uzytkownika w kore-
spondencji elektronicznej — podaje za Ploski 2001,
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pseudonimu cho¢ bardzo latwa, wystgpowala niezwykle rzadko (Bechar-Israeli
1996).

W Internecie wlasciwie latwiej jest rozpoznawalna ple¢ niz wiek, bowiem
osoby podpisuja sie¢ imieniem i nazwiskiem, uzywaja okreslen sugerujacych ptec
(ruda_lisica) lub pseudoniméw wskazujacych na pte¢ (mata, dzieciak). Cyfry po-
jawiajace si¢ przy mailu, np. ania_42@poczta.onet.pl, oznaczaja zazwyczaj nie
wiek, a kolejne konto ania_x@poczta.onet.pl. Czasem jednak wiemy, iz mamy
do czynienia z osobami z pewnego przedziatu wiekowego, na przykfad spotyka-
jac si¢ na czacie ,,dla 30-latkow”, ,,szalone 40-tki”, ,,hastolatki”, niektorzy po-
przez nick manifestuja swoj wiek, np. ,,jola_siedemnastka”, ,,asia_po_trzydziest-
ce” itp. W ,realu’®” pytanie o wick uwazane jest za afront, nietakt, natomiast ta-
kie pytanie w Sieci jest czym§ zwyczajnym i wlasciwie zaraz po naszym poja-
wieniu sie w jakiejkolwiek formie ,,spotkan towarzyskich” jest zadawane. Pro-
blem plci rozwiazuje si¢ sam w przypadku skierowania do pewnej kategorii
0séb, np. czaty o nazwie ,,only girl”, ,lesbian”, ,,gay club”, ,.for man”, jednak
takze i w tym przypadku nie mozemy by¢ do konca pewni, czy deklarujaca sig
osoba jako kobieta, jest nia faktycznie. Pytanie o pte¢ jest w Sieci nazywane
MORF-ingiem od stéw Male Or Female? Powstaje wigc pytanie: czy w Sieci do-
puszczalna jest wirtualna zamiana plci i odgrywanie roli osoby plci przeciwnej?
Elizabeth Reid uwaza, iz gracze MUD-0w sg w tej kwestii podzieleni na dwa
obozy, od skrajnej negacji do skrajnej gloryfikacji. Jeden z uczestnikow wywo-
tanej przeze mnie dyskusji, Jarostaw S., napisat: ,,Mnie sie odgrywanie innych
ludzi nigdy nie zdarzylo, moze na poczatku moich przygod z publiczna czescia in-
ternetu mialem pseudonim tytulem eksperymentu. Po prostu mi sie nie chce — ja-
ki z tego zysk. Poza tym na wiekszosci grup liczy sie jak piszesz i o czym (zwla-
szcza w malym srodowisku zorientowanym tematycznie) a to implikuje przynaj-
mniej staly nick jezeli nie personalia (wiekszsc ma personalia np. w tematyce SF
bo jest roznica prawna w przypadku publikacji, to samo dotyczny grup/dyskusji
zorientowanych na jakies konkretniejsze krytyki czy tez proby zmiany prawoda-
stwa, podobnie jest z protestami wysylanymi do ambasad przez przykladowo par-
tie zielonych — wiekszsc w celu przyjecia protestu wymaga personaliow). Jak mo-
zna powaznie traktowac rozmowe z kims o ktorym nic nie wiesz i zaraz zniknie
(popularne na czatach, ludzie boja sie czasami podace — maila, komedia po pro-
stu). Chyba ze to sluzy wylacznie do rozrywki. Ale wtedy nie ma chyba spolecz-
nosci. Wyjatki dotycza dyskusji ktora mozna w jakis niezalezny sposob od samej
tresci zweryfikowac (np. dyskusje o programach, ta teraz tez jest w pewien spo-
sob weryfikowalna). Tylko ze zazwyczaj wtedy ludzie sie podpisuja (...) nawet
Jjak ktos ma pseudonim to i tak jest mocno identyfikowalny po tym stalym pseu-

15 Jako real internauci okreslaja $wiat realny, prawdziwy; synonimem do realu jest dla inter-
nautéw bycie off-line.
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donimie (a to SA moim zdaniem konkretne spolecznosci patrzac chociazby po
osiagnieciach). Widzialem za to pare przypadkow ktore podchodzily by pod cos
w rodzaju uzaleznienia i to dziwo u ludzi starszych tez. Wszystkie dotyczyly ano-
nimowych czatow przez WWW albo irc (irc raczej z personaliami bo taki byl re-
gulamin kozystania z serwera) i grup na ktorych w ogole nie rozumiem o co cho-
dzi, jakies domoroste psychologizowanie i inne takie. Nie wydaje mi sie zeby to
akurat byla norma w sensie zdrowia psychicznego.(...) Mozesz poprosic o zdjecie
albo umowic sie na spotkanie. Wtedy wszelkie falsze zaraz wychodza (rozumiem
ze zdjecie mozna podstawic ale pozniej bedzie gorzej) i przynosza straty” (cytat
zgodny z transkrypcja autora, bez moich poprawek jezykowych — pl.sci.socjolo-
gia). Odkad ludzie rozpoczeli zabawg z wcielaniem si¢ w rézne plcie 1 rozmaite
egzystencje, pojawily sie jednostki, dla ktorych odgrywana postaé jest tak real-
na, jak to, co my nazywamy zyciem (Turkle 2001). Niektérzy probe zmiany pici
traktujg jako co$ niestosownego, wrecz oburzajacego: , jesli kogos rajcuje prze-
bieranie sig za kobiete, niech wlozy babskie ciuchy i idzie do jednego z tych klu-
bow w San Fran, gdzie lubig takich zboczehcéw — niech sig nie peta po murach
1 nie oszukuje ludzi” (Reid 1995: 164-180). Czasem zamiana plci jest korzystna,
np. w przypadku MUD6w, gdzie kobiety moga liczy¢ na wigksza pomoc i szyb-
sze rozwigzanie zagadki, traktuje sig je z wigksza estyma, jednak zamiana plci
ma takze swoje stabe strony — mezezyzni udajacy kobiety muszg liczyé sig
z probami molestowania, czego doswiadczyl dziennikarz magazynu ,,Wired”,
ktory pisze ,,bytem wstrzasnicty, jak szybko natrgtna meska adoracja moze
przyja¢ brutalng forme” (Silberman 1995). Wedtug Wallace sieciowa spolecz-
nos¢ o wiele bardziej toleruje kobiety udajace mezczyzn niz odwrotnie, kobiety
czgsciej wybieraja sobie imiona nie zdradzajace plci, aby uniknaé seksualnego
molestowania w Sieci. To, czy wirtualng zamiane plci nazwiemy zwykla, nie-
winng zabawg czy perfidnym oszustwemn, zalezy oczywiscie od catego konte-
kstu sytuacyjnego. Jeden z uczestnikow opisywanej przeze mnie usenetowe;j
grupy pl.sci.socjologia na moje zapytanie o zamiang tozsamosci w Sieci napi-
sal: ,Ja tego nie praktykuje. Wiasciwie tylko w kurniku mam nick Canigia i nie
wszyscy wiedzq, ze to nazwisko starego pitkarza z Argentyny, w zwiqzku z czym
uznajq, ze to nick kobiety. A mi sie¢ czasami nie chee ich z tego bledu wyprowa-
dzac. I jeszcze w usenecie pojawiam sie czasem jako wdzieciak«, zupeinie bez
zadnego uzasadnienia, zwilaszcza wiekowego. I to wiasciwie zrobitem z preme-
dytacjq”.

»Zabawa” z tozsamos$cig nie musi oznaczaé konfabulacji, moze to by¢ , mie-
rzenie kapeluszy”, aby zobaczyé, w ktérym z nich jest nam do twarzy i zobaczy¢,
Jak si¢ w nich czujemy oraz Jak inni na nie reaguja (Wallace 2002: 66). Ekspery-
menty z tozsamos$cia sa wazna czgscia rozwoju osobowosci, a kryzysy naszej
tozsamo$ci staja si¢ cennymi do$wiadczeniami, pomagajacymi nam rozwijaé sie.
Testowanie tozsamosci nie koficzy si¢ wraz z osiagnieciem wieku dojrzatego.
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W czasach spoteczefistwa nazwanego informacyjnym tozsamo$¢ jest — wedtug
Tadeusza Miczki — tymczasowa, powstajaca jako rezultat walki roznych wersji
i w zaleznosci od sytuacji spotecznych zmienia sig. Zmiana tozsamosci — powia-
da Miczka — jest zachowaniem normalnym, a za patologiczne uznaje sig wtlacza-
nie siebie w jedna tylko matrycg mysli i zachowan (Bauman 2002: 114). Krzyza-
niak moznosé formowania, wkiadania i zrzucania wielu masek konfrontuje
z technika kolazu: ,,gotym okiem wida¢, jak ceinie, w niemalze idealny sposob
metafora kolazu, czyli ztaczenia kilku realnosci tylko pozornie niemozliwych do
skojarzenia na wspOlnej ptaszczyznie, wpisuje sig W eklektyczna rzeczywistos¢”
(Krzyzaniak 2003: 15).

Rozne wzorce zachowan, szybko przeobrazajace si¢ spofeczenstwa, prowa-
dza do tego, iz moze wystgpowaé u nas konflikt tozsamosci, szczegoinie dobit-
nie rysujacy sig w przypadku kontaktu kulturowego, np. u emigrantow. Nasze
postawy przybieraja wtedy charakter cyklu MAMA (od ang. moratorium —
achievment — moratorium — achievment), gdzie moratorium oznacza poczucie
niepewnos$ci, zwatpienia, a achievment oznacza poczucie wlasnego ,,ja” (Archer
1989: 345-350). W Internecie cykl MAMA wtasciwie nie ma kofica, to od nas
zalezy, kim jestesmy, kogo odgrywamy, jak bardzo angazujemy si¢ w interneto-
we role. W realnym zyciu bardzo trudno wycofac si¢ z odgrywanej roli, Internet
daje mozliwo$é wylogowania si¢ w kazdej chwili, niemal bez zadnych konse-
kwencji. Lek przed konsekwencjami ogranicza nasze eksperymenty z tozsamo-
$cig w realu, a Internet daje mozliwos¢ zakosztowania zakazanego owocu. Do-
skonale owa podatno$¢ na zmiang tozsamosci ujat Bauman nazywajac osoby cze-
sto zmieniajace tozsamo$¢ jako gatunki ,,wszystkoistyczne”, czyli osoby nie do-
skonale wyspecjalizowane, a te, ktore jak kameleon dostosowuja sig do okreslo-
nego $rodowiska. Inspiracji do takiego typu zachowan mozna by upatrywac
w gabinetach ministerialnych czy dyrektorskich biurach, ktore wreez nawotujg
do gietkosci, elastycznosci — dodalabym jeszcze nijakosci (Bauman 2002: 114).
Owa gietkos¢ i elastyczno$¢ jest jedna z najbardziej poszukiwanych wspotcze-
$nie przez pracodawcow cech, wystarczy przejrzec anonse pracodawcow, ktorzy
oczekuja bycia ,,w kontakcie” niemal 24 godziny na dobg, w imig dobra firmy.

Rosnaca liczba eksperymentéw z tozsamoscia, sprawia, iz stajemy sig bar-
dziej wyczuleni na klamstwo w Sieci. Jednak badania dowodza, iz nawet osoby
majace jakie$ doswiadczenie w wykrywaniu klamstw, np. policjanci czy celnicy
nie radza sobie z ocena prawdy lub falszu, osiagajac najgorsze wyniki (Kohnken
1987: 1-10). Wykrywanie ktamstwa w Internecie jest wlasciwie pozbawione
przestanek majacych wlatwié jego wykrycie, np. nie ma przerw w moéwieniu, mi-
mowolnych, niekontrolowanych ruchéw ciata, zmian w tonie glosu, uciekania
wzrokiem itp. Nasza ocena prawdziwosci danego komunikatu opiera sig glownie
na docierajacych do nas sygnatach niewerbalnych, tre$¢ odgrywa drugorzedna
role, stad tak trudno ocenié charakter wypowiedzi w Internecie. Istnieja jednak



126 MAGDALENA SZPUNAR

pewne elementy utatwiajace rozwiazanie tej zagadki, zaobserwowano, iz komu-
nikaty prawdziwe maja charakter petniejszy, bardziej konkretny, jasny i osobisty
w porownaniu do wypowiedzi falszywych (Burgoon, Buller, Guerrero i Afifi
1996: 50-60). W naszej ocenie prawdziwosci lub falszywosci danego komunika-
tu powinna by¢ pomocna ocena samego autora komunikatu — nastolatki beda po-
stugiwaty sig charakterystycznym slangiem miodziezowym, naukowcy specjali-
styczng terminologia, kobiety winny przejawiaé wigeej uczud itp. Herring przy-
woluje badania Nancy Duel, ktéra badata relacje damskomeskie w grach typu
MUD, jeden z graczy stwierdzit ,,mam wrazenie, ze Jjesli posta¢ kobieca wyka-
zuje cho¢ odrobing inteligencji i zainteresowania seksem, to ludzie od razu zau-
wazaja, iz IRL (in real life) jest mezczyzna. Jesli bezwstydnie flirtuje i wybrata
sobie »nieprzyzwoity opis«, ludzie mysla, ze IRL Jest mezczyzng” (Herring
1996: 130-145). Internet jest swoistym laboratorium badawczym, ktére oferuje
szeroki wachlarz mozliwosci kreacji nowych tozsamosci. Jak stusznie zauwaza
Bauman, gigtko$¢ i elastyczno$é moga byé cnotg, Jednak nie kazdemu opowiada
rola , trzciny wiatrem raz w t¢ raz w inna strone miotanej (...) nie kazdy do takiej
roli sig nadaje. Wicher, ktéry gnie trzeiny, tamie drzewa. W krainie tozsamosci
sktadanych i rozktadanych na zawotanie roi si¢ od roztupanych pni i skruszonych
konar6w”, analogicznie sytuacja wyglada w §wiecie wirtualnym (Bauman 2002:
114). Zapytatam w usenetowym forum wspomnianej juz grupy pl.sci.socjologia,
co o zamianie tozsamo$ci w Sieci sadza jej uczestnicy, jednej z grupowiczéw
o nicku brb napisat (zapis zgodny z transkrypcja autora bez poprawek jezyko-
wych): ,.Zmiana tozsamosci w sieci Jest etycznie moralna, fair i dopuszczalna
(w wiekszosci przypadkow) 1. czasem sluzy zwiekszeniu poczucia bezpieczenstwa
(wbrew pozorom nie jest trudno rozszyfrowac tozsamosc kogos w usenecie, bez-
pieczenstwo daje tylko czat / irc). Wiele osob potrafi w sieci uzewnetrznic wiele
szczegolow ze swego zycia — te szczegoly w polgczeniu z wiedzq o miescie, z kto-
rego sig pochodzi, serwerze, z ktorego sie korzysta — ba, czasem nawet ulicy, na
Jakiej sie mieszka, mogq latwo zdekospirowac danq osobe i dac jej znajomym
wiedze, ktorej ona nigdy by im sama nie dala. 2. zmiana tozsamosci Jest elemen-
tem gry kulturowej — zabawy. Czy wolno si¢ bawic? Czemu nie? W koncu wszy-
scy znamy reguly konwersacji w sieci, wszyscy wiemy, ze dana osoba moze sie
okazac kims innym niz mowi — mysle, ze uzytkownicy CMC anonimowosc uznajq
Jako prawo i zalete. Weryfikacja prawdziwosci kreowanej tozsamosci nastepuje
w realu , kiedy osoby sie spotykajq. A do tego momentu — nie widze mozliwosci,
by kogos w ten sposéb skrzywdzic. Nawet Jesli mozna przezyc rozczarowanie
»sieciowym przyjacielem«, ktory okazal sie wprzyjaciolkq«, to uderza w nas to
o wiele slabiej niz w realu, prawda (pomijajqc fakt, ze w realu trudno byloby
o taki przypadek, no chyba, ze w kiubie dia tranwestytow) 3. skutki »zabawy
z lozsamosciq« — poszerzenie spektrum doswiadczen tych, ktorzy w tq zabawe
graja. Pewna ilosc rozczarowan ich dyskutantow. Przypadki ekstremalne — pedo-
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file zmieniajq swojq tozsamosc w celu wyludzania nagich fotek dzieci. Tutaj juz
thwi niebezpieczenstwo. I to juz nie jest »fair«, bo sluzy niezbyt czystym intere-
som..ale to raczej przypadek radykalny.” Inny z uczestnikow Marcin R. stwier-
dzil: ,, nie wiem czy uwierzylbym, gdyby mi ktos powiedzial ze NIGDY nie probo-
wal odgrywac w sieci kogos innego”’. Wywieranie wrazenia w Internecie przypo-
mina ptywanie 16dka po wzburzonej wodzie, gdy ma si¢ do dyspozycji deski za-
miast wioset — pisze Wallace. Srodowisko Internetu ograniczone niemal wytacz-
nie do tekstu, nie pozwala na demonstrowanie wysokiej pozycji spolecznej po-
przez réznorakie atrybuty zewngtrzne — samochdd, dom, bizuterig itp. Erving
Goffman — tworca teorii kierowania wrazeniem — uwaza, iz dobieramy wlasna
taktyke autoprezentacji do osiagnigcia pozadanego celu (Goffman 2000). Owa
ulotnos$¢, zmienno$¢é tozsamosci zwiastuje — zdaniem Baumana — wiek wolnosci
1 samokreacji nieznanej ludziom z dawnych epok.

Naukowcy prébujacy stworzy¢ sztuczne zycie, dzieci weielajace sie w kolej-
ne wirtualne postaci to znak czasu, potwierdzajacy zasadniczgq zmiang w sposo-
bie tworzenia 1 doswiadczania ludzkiej tozsamosci. Jak wskazuje Turkle, Inter-
net jest miejscem, w ktorym konfrontacja techniki z odczuciem ludzkiej tozsa-
moscl, jest szczegblnie interesujaca, gdyz jestesmy zawieszeni pomigdzy tym, co
rzeczywiste 1 wirtualne (Turkle 2001).

Internet w poréwnaniu do zycia off-line pozbawia nas szafowania ubiorem,
wygladem, fryzura, waznym staje sig¢ jedynie to, co o sobie napiszemy, a takze
to, czego nie ujawnimy, chcac wyretuszowaé wiasny obraz. W wykreowaniu sie-
bie pomocna staje sig strona domowa, na ktorej mozemy napisaé o sobie whasci-
wie wszystko. Jednym z powodéw zaktadania wlasnych stron w Sieci jest chgé
pokazania sig szerszej publiczno$ci — stad tak liczne strony amatoréw poetéw, pi-
sarzy, malarzy, muzykow itp. Jak dowodza badania, strony domowe nie tworza
odmiennej tozsamos$ci wiasnych tworcow, sa raczej ,,prébami zintegrowania jed-
nostki, wyrazenia przez nia swej tozsamosci i pokazania w stabilny, powtarzalny
sposoOb, co ona soba reprezentuje i co jest dla niej wazne” (Wynn i Katz 1997:
300-328). Na stronach domowych zaciera si¢ granica pomigdzy tym co prywat-
ne a zawodowe, najczgsciej strona domowa zawiera w sobie takie elementy jak:
biografia, rys zawodowy, hobby autora, odsytacze do ulubionych stron w Sieci.

Wedlug Leigha Claytona wyrdzniajaca cecha cyberprzestrzeni jest mozliwos$é
realizacji marzefi o cielesnej transcendencji. Obywatele cyberprzestrzeni wcho-
dzac do komputerowego $wiata, pozwalaja ich wyobrazni zy¢ wlasnym zyciem.
Jest to srodowisko, ktore niemal stale bywa rekonstruowane. Clayton zadaje wigc
pytanie, jak dalece umyst moze istnie¢ bez tresci? Odpowiadajac twierdzi, ze
umyst nie moze istnie¢ bez tresci, nie mogac by¢ niczym wigcej jak forma uciecz-
ki zmystow, nie oznacza to jednak, ze cyber-do$wiadczenia sa nierealne 6.

6 http://www.abdn.ac.uk/philosophy/endsandmeans/vol2nol| /clayton.shtml



128 MAGDALENA SZPUNAR

Wspblnoty wirtualne mozna wigc odbieraé jako wyraz tesknoty za podstawo-
wag forma utozsamienia z drugim cztowiekiem, grupa oséb podobnie czujacych
1 myslacych — jako osobny problem traktowaé nalezy wiare uzytkownikow w to,
iz nie jest to symulacja, ale pierwotna forma komunikacji migdzyludzkiej (Bur-
szta 2003: 175).

Dyskurs spolecznosci wirtualnych

Wigkszo$¢ ludzi za pierwotng sytuacje komunikacyjng uwaza rozmowe
dwoch os6b twarza w twarz, wszystkie inne typy komunikacji sa ewolucja pier-
wotnego typu (Burszta 2003: 168). Levy wskazuje na nowe mozliwosci komuni-
kacyjne, jakie niesie ze sobg powszechna laczno$é i digitalizacja informacji, sa
to m.in. (Levy 2002: 386-387):

— zanik monopolu przekazu publicznego; dowolna grupa lub jednostka moze
dysponowa¢ $rodkami technicznymi, przy niewielkim koszcie zwracaé si¢ do
migdzynarodowej publicznosci;

— rosnaca roznorodno$¢ sposobow ekspresji; hipertekst, multimedialny hiper-
dokument, cyfrowe filmy wideo;

— rosnace mozliwosci selekeji zawartos$ci sieci.

Jak dotad pismo jest dominujacym $rodkiem komunikacji, jednak jego rola
Jest bardzo zrdznicowana (Burszta 2003: 169). Charakterystycznym dla cyber-
przestrzeni jest wystgpowanie stowa, w postaci looking through, czyli jako ,,pa-
trzenie przez”!’. Slowo definiens jako looking through staje sig przezroczyste,
niewidoczne, co ma przyczyni¢ si¢ do glebszego ,,wejscia” w tekst. Stowo zapi-
sane za pomoca komputera, aby komunikowato bez uzywania nadmieme;j ilo$ci
stow czegsto positkuje sie obrazem, co bardzo czg¢sto prowadzi do zupelnej elimi-
nacji tekstu. Przyktadem moze by¢ koperta symbolizujaca poczte e-mail, filizan-
ka obrazujaca kawiarenke internetowa, domek symbolizujacy stron¢ domowa
itp. Zaletg obrazu posredniczacego w komunikacji cztowiek-komputer jest szyb-
koS¢ postrzegania obrazéw wizualnych przez czlowieka, a co za tym idzie — wy-
soka pojemnos¢ informacyjna obrazu, wysoka precyzja informacyjna, natural-
no$¢ odbioru obrazu (Mtodkowski 1998).

W podrozdziale , Kreowanie sieciowej tozsamo$ci” wskazywatam, iz w Inter-
necie sprawiamy wrazenie 0sob chtodniejszych niz w rzeczywistosci, drazliw-
szych, ktotliwszych, sprawiamy takze wrazenie 0séb nie potrafigcych wys$wiad-
cza¢ drobnych uprzejmosci. W odpowiedzi na emocjonalna internetowa ozie-
blo$¢ wytonity si¢ emotikony. Sa to znaki — symbole, stworzone ze znakéw in-

"7 W odréznieniu od ang. looking at — ,,patrzenia na”; podziat zastosowany przez Richarda La-
nhama.
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terpunkcyjnych, czasem z towarzyszacymi im literami. Emotikon jest swoistym
substytutem komunikacji niewerbalnej, ma ukazac to, co dla odbiorcy jest niedo-
strzegalne — mimikg, intonacjg glosu, gestykulacje, nastrdj. Wiasciwie ich lista
jest nieograniczona, jedynym punktem granicznym jest nasza wyobraznia. Poni-
zej przedstawiam najpopularniejsze emotikony (nalezy je odczytywac obracajac
glowe 0 90 stopni w lewo):

:-( smutek;

;-) przymruzenie oka;

:-0 zdziwienie.

Projekt H'® wykazal, iz w usenetowych grupach dyskusyjnych, jak i innych
forach 13,4% wiadomosci z proby 3000 postow zawierato tego typu akcenty gra-
ficzne (Witmer i Katzman 1997). W odpowiedzi na zapoczatkowany przez mnie
watek ,,spoteczno$ci wirtualne” w pl.sci.socjologia, w repostach emotikony sta-
nowily 27,2% z og6lnej liczby postow. Uzycie emotikonéw w poréwnaniu do
projektu H byto w moim watku ponad dwa razy wigksze, gdyz bratam pod uwa-
ge ilo$¢ emotikondéw pojawiajacych si¢ w kazdym watku, a nie tylko ich wysta-
pienie. Bardzo czgsto w Sieci pojawiaja sig jezykowe ,,zmigkczacze”, wystgpu-
jace w postaci akroniméw. Sg to wyrazy — skrétowce, utworzone od pierwszych
liter wyrazow pewnego stalego wyrazenia (Glowifiski 1998). Do najpopularniej-
szych w jezyku polskim akroniméw naleza np., itd., itp., cdn. Najwigksza ich
liczba pochodzi od obcych (facinskich zwrotow) np. PS — post scriptum, QED —
quod erat demonstrandum. W komunikacji internetowej wiodacym jezykiem jest
angielski, dlatego tez wérdd akronimow jest on jezykiem dominujacym. Akroni-
my te wykorzystuje si¢ zarbwno w wiadomosciach e-mail, jak 1 w IRC-ach. Do
najpopulamiejszych akroniméw naleza:

4U (For You) — dla ciebie, dla was

IMHO (In My Humble Opinion) — moim skromnym zdaniem

OTOH (On The Other Hand) — z drugiej strony

THX (Thanks) — dzieki.

Cechg charakterystyczng komunikacji internetowej jest jej wielogtosowos¢,
zmieniajaca si¢ liczba uczestnikow, polifonicznos$¢ tematyki oraz brak delimita-
cji — okreslonego poczatku i konca konwersacji (Wilk 2000). Myslg, ze niezwy-
kle trafnym okresleniem jegzyka internetowego poshuzyl si¢ Burszta, okreslajac
go jako jezyk instant (Burszta 2003: 174).

Konkludujac, sprobuje usystematyzowaé, czym jest i kto tworzy kulturg In-
ternetu sensu largo. Kultura Internetu (rysunek 9), zdaniem Castellsa, zrodzila

18 Projekt H — projekt koordynowany przez S. Rafaeli z Hebrew University w Jeruzalem oraz
F. Sudweeksa z Sydney University, w ktérym uczestniczylo ponad stu migdzynarodowych bada-
czy, badajacych komunikacj¢ CMC; gléwne cele tego projektu koncentrowaty si¢ wokoét analizy
wiadomosci z grup dyskusyjnych; analizie poddano pojedyncze wiadomosci, autorow, poszczegol-
ne watki.
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s1¢ z technokratycznej wiary, Ze technologia zapewni ludzkogci postep. Moim
zdaniem, mozna stworzyé pewna strukturg hierarchiczng kultury internetowej —
na jej szczycie bedzie znajdowac sie kultura technokratyczna, na ktorg sktadaja
si¢ kultura naukowo-techniczna, tj. specjalici IT, kultura hakerska tworzaca me-
rytokracjg, grupy spoteczne, ktére stworzyly nowy rodzaj spotecznosci, wyko-
rzystujac nowa technologie do organizacji nowego typu wspdlnoty, kolejng war-
Stwg stanowi¢ beda przedsiebiorcy internetowi, na samym dole piramidy znajdo-
wac si¢ beda jednostki (ktore w opisie internctowej kultury pominat Castells),
ktére wykorzystuja Internet do wiasnych, partykularnych potrzeb, np. kreowaniu
siebie poprzez strony domowe. W $wiecie realnym podejscie modernistyczne do-
konuje dychotomicznego rozréznienia kultura versus natura, w Internecie takze
mozna by dokona¢ takiego podziatu — w Internecic O0w3 natura mozna by nazwaé
caly software oraz hardware, ktory uzytkownik przyjmuje jako co§ zastanego,
niejako ,,naturalnego”. Programisci sa dostarczycielami medium, to od uzytkow-
nikow zalezy, jak je wypehnia kultura. Sam jezyk, ktéry w Internecie nierzadko
przybiera znamiona slangu, $wiadczy o tym, jak bardzo ezoterycznym, herme-
tycznym srodowiskiem moze by¢ Sie¢ dla oséb spoza jej ,.krolestwa”.

Rysunek 9. Typologia kultury internetowej

technokracja

merytokracja

spolecznosci wirtualne

przedsigbiorcy internetowi

Jjednostki

Zrédto: oprac. wlasne na podstawie: Castells 2003.



