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Magdalena Szpunar

Antropomorfizm wcielony
-komputer w roli osoby

Komputery sq tylko maszynami

i nie powinno sig zacheca¢ ludzi,
aby mysleli o nich inaczef

/B. Reeves, C. Nass/

Artykut stanowi prébe okreslenia miejsca komputera, jako bolterowskiej technologii definiujqcej we
wspdlczesnym spoteczenstwie. Autorka dokonuje egzegezy antropomorfizmu, jakim obdarzajq ludzie
komputery, niezaleznie od statusu spolecznego — zaréwno komputerowych ignorantéw, ale réwniez
programistéw komputerowych doskonale obeznanych w obstudze komputera. Artykut stara sig eksplikowaé
na czym powinien polegaé wilasciwy stosunek do komputera, jako technologii, ktéra zdominowatla niemal
wszystkie dziedziny naszego zycia.

Wspélczesnie komputer stat si¢ powszechnie stosowana metafora — psychologowie méwia o wejsciu
i wyjsciu ludzkiego umystu, nierzadko nawet o hardware i software mézgu, dla lingwistéw jezyk ludzki
staje si¢ analogia do kodéw programéw (Bolter, 2002, s. 359-360). Jedna z bardziej popularnych metafor
prébujacych opisa¢ fenomen zycia w §wiecie komputeréw jest ,,zycie na ekranie” lub tez ,,poprzez ekran”
(Zawojski, 2002, s. 423). Wskazuje si¢, iz komunikacja typu face to face odchodzi do lamusa, a zastepuije ja
komunikacja typu face-to(via monitor)-face, albo komunikacja typu face-to-monitor (Zawojski, 2002,
s.423), w takim sposobie komunikacji czlowiek staje si¢ elementem zbednym, wazniejsza staje sie
interakcja z maszyna,

Mamy obecnie rok trzydziesty czwarty i nie jest to poczatek opowieéci z gatunku science fiction,
a data wedlug ktérej licza czas informatycy, bowiem od 01.01.1970 roku kazdy komputer odlicza czas,
awigc data inicjuje epok¢ komputeréw — epoke t¢ nazywa si¢ Unix Epoch. Z pewnoscia zyjemy
w spektakularnych czasach. Tygodnik Time, corocznie wybierajacy Czlowieka Roku, w 1983 roku ten tytut
przyznat w nieco zmodyfikowanej kategorii - Maszyna Roku, przyznajac ten tytut komputerowi IBM PC —
z pewnoscig trudno znalez¢ bardziej dobitny przyklad tego, jaka rolg w naszym zyciu odgrywaja komputery
(Sietiko, 2002, s. 17). O wielkim znaczeniu Internetu w naszym zyciu $wiadczyé moze to, iz niektérzy
autorzy sugeruja, by uznaé, iz wiek XXI, nie zaczal si¢ w roku 2001, ale w roku 1991, kiedy to Internet
zostal skomercjalizowany i oddany w rece cywilne (Eriksen, 2003, s. 20). O rzeczywistym wejsciu w wiek
komputera moze chociazby swiadczy¢ stosowany przez Internautéw podziat na wiek BC, co wsréd
internautéw, nie oznacza wieku przed Chrystusem, a wiek przed komputerami (ang. before computer)
(Burszta, 2003, s. 162). Jak twierdzi C. Stoll programujemy komputery, ale one takze programuja nas,
zmieniajac nasz styl bycia i myslenia (Stoll, 2000, s. 59). Komputer staje si¢ tak waznym elementem
wspéiczesnego $wiata, jak kolo garncarskie dla $wiata starozytnego i dzieje sie¢ tak nie dlatego, ze nie
mozemy zy¢ bez komputeréw, lecz dlatego, ze zyjac z nimi stajemy si¢ innymi ludzmi (Bolter, 2002,
s. 359).

Kiedy zaczyna si¢ historia komputeréw? 20 lat temu, a moze 50 - ot6z nie, juz w 1623 roku, kiedy to
W. Schickard profesor matematyki i astronomii z Uniwersytetu w Tybindze, w liScie do astronoma
J. Keplera zalacza rysunek zegara, ktéry moze wykonaé 4 operacje arytmetyczne i wyciggnaé pierwiastek
kwadratowy. W Polsce stowo informatyka pierwszy raz zabrzmialo ex cathedra w pazdzierniku 1968 roku,
na og6lnopolskiej konferencji poswigconej maszynom matematycznym (Turski, 1980, s. 5). Oczywiscie nie
od razu w Polsce funkcjonowaly komputery, a raczej kompjuery, bo taka wtedy terminologia operowano.
Maszyny matematyczne, czyli to co obecnie zwiemy komputerami byty wynalazkiem specyficznie polskim.
Niestety nazwa ta niosla ze soba negatywne konotacje, bo skoro sa to maszyny matematyczne, wielu
uznalo, iZ nie maja one znaczenia w Zzyciu codziennym. Obok tej niefortunnej nazwy funkcjonowata
w Polsce nazwa mézg elektronowy, réwnie nieszcz¢$liwa jak maszyny matematyczne (tamze, s. 13-15).
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Czy dla Polakéw komputery' maja jakie§ znacznie? Wydaje si¢, Zze tak skoro, komputer znajduje sig
w pierwszej tréjce najwigkszych osiggnigé XX wieku — wedtug badan CBOS (Skrzeszewski, 1999).

Zasadne wiec zdaje si¢ by¢ przekonanie J. Boltera o komputerach, jako technologii definiujacej XX
wiek (Bolter, 1990), a F. Dyson twierdzi wrecz, iz komputer jest jednym z najwazniejszych narzedzi
nowoczesnej nauki (Dyson, 2001, s.24). Podkresla sig, iz zadne dotychczasowe narzgdzie, nie
zdeterminowalo naszego zycia bardziej, niz komputer, sie¢ i wszystko, co z nimi si¢ wiaze, zadna maszyna
nie dostarczyla czlowiekowi tylu ekstensji jego zmystéw, co komputer (Krzysztofek i Szczepanski, 2002,
s. 169). Komputer jako narzedzie staje si¢ metamedium — medium uniwersalnym, kt6re integruje si¢ niemal
ze wszystkimi urzadzeniami, umozliwiajac prace, nauke, zakupy, rozmowy z innymi osobami, powodujac,
iz postugiwanie si¢ nim staje si¢ zajeciem tak elementarnym, jak umiejetno$é czytania i pisania. Komputer
zmienia pojmowanie wolnosci, inteligencji, prawdy, madro$ci i Boga, powodujac, iz informatycznos¢ staje
sie odpowiednikiem nowej rzeczywisto$ci spotecznej — méwimy o wladzy informatycznej, obywatelstwie
informatycznym (netizenship), przestgpczosci informatycznej, kulturze, polityce i pieniadzu cyfrowym.
Pojawia si¢ takze termin homo zappiens, czyli czlowieka operujacego pilotem telewizyjnym (Krzysztofek,
2002, s. 99-100).

W. Burszta wskazuje, iz komputer jedynie obnazyt to, co od dawna tkwi w kazdym z nas,
a mianowicie potrzebe ,,obrastania w rzeczy” jak i potrzebg komunikowania w gronie najblizszych nam
0s6b. W. Burszta przypomina, iz jeszcze niedawno za rozpad wigzi rodzinnych obwiniano bezduszne pudto
telewizora (Burszta 2003: 160). E. Fromm jest przekonany, iz spoleczefstwem przyszlosci bedzie
odczlowieczone spoleczefistwo technotroniczne, ktérego eliminacji mozna dokonaé jedynie dzigki
dostrzezeniu przez dostatecznie duza ilo§¢ ludzi niebezpieczenstw jakie ono ze soba niesie
i w konsekwencji wptynigcie na zmiang kierunku jego rozwoju (Fromm 2002: 583). P. Levinson wyjasnia
jednak pewna prawidlowoéé dotyczaca mediéw w ogdle, twierdzac, iz media rzadko kiedy wywieraja na
ludzi absolutne nie mozliwe do unikni¢cia skutki spoleczne — prezentujac tzw. migkki determinizm
(Levinson 1999: 19).

Personifikacja komputera

Wedtug Reevesa i Nassa ludzie traktuja komputer jako rzeczywistego partnera interakcji,
o okreslonych cechach psychicznych, uwazajac, iz ludzie dopasowuja osobowos¢ maszyny, do swej
osobowosci (Lukasik i Gelleta 2004, s.94). Badacze stwierdzili, ze ludzie o cechach osobowosci
dominujacej postrzegaja komputer réwniez jako wyposazony w osobowo$éé dominujaca.

Bardzo czesto technologia bywa bez ludzi personifikowana, nadawane sa jej cechy ludzkie. Wedlug
naukowc6w Uniwersytetu Stanowego Pensylwania, ludzi z komputerami facza silne wigzi emocjonalne.
Analizujac zachowania studentéw, korzystajacych z 800 terminali komputerowych, dowiedziono, iz
uzytkownicy czesto sa wierni jednej lub dwém maszynom. Przejawia si¢ to w tym, iz mimo, iz inne
stanowiska komputerowe sg wolne, uzytkownicy czekaja, aby skorzystaé, wlasnie z tego, a nie innego
komputera. Zdaniem badaczy nalezaloby zmienié sposéb reklamowania komputeréw, jako czego$ trwalego,
godnego zaufania’. Do podobnych wnioskéw doszedt Jeng-Yi Tzeng, badacz z Tajwanu. W wyniku jego
badania okazalo sig, ze ludzie wolg pracowa¢ na komputerze, ,.cieptym emocjonalnie”, niz na ,,zimne;j”
maszynie. W tym celu napisal dwie gry, polegajace na odgadywaniu chinskich przystéw. Kiedy gra dziatata
wadliwie - co byto zamierzonym celem autora - komputer reagowatl w dwojaki sposéb:

e  standardowo ,,To nie jest poprawna odpowiedz”,

e  kurtuazyjne ,,Przepraszamy, ze podane wskaz6wki nie okazaly si¢ dla ciebie pomocne. Sprébuj

jeszczeraz”.

Tzneg stwierdzil, iz komunikaty typu ,Krytyczny blad”, badZ ,,Wprowadz poprawny PIN KOD”
zniechecaja uzytkownikéw, i powinny by¢ one zastapione bardziej uprzejmymi (Parzuchowski, 2004, s. 6).
B. Reeves i C. Nass, przedstawiaja koncepcje réwnania mediéw (media equation), wedtug ktérej, ludzie
traktuja media tak, jakby to byly zywe, spolecznie reagujace istoty. Ich zdaniem naszym kontaktom
z mediami towarzysza takie same zasady, jak normalnemu zyciu spolecznemu, bowiem nie posiadamy
zdolnosci odr6zniania prawdziwych relacji interpersonalnych, od kontaktéw z pozbawiona $wiadomosci
i intelektu maszyna (Gatkowski, 2004, s. 186). Z pewnoscia system Windows nalezy uzna¢, za system mato
przyjazny uzytkownikowi, bowiem komunikaty przez niego wydawane maja charakter stricte formalny, bez
odniesienia do osoby.

Jak stusznie zauwaza W. Duch, komputery doskonale sprawdzaja si¢ w roli koziéw ofiarnych.
Redaktorzy gazet coraz czesciej swe bledy zrzucaja na komputer, ktéry popetnia literéwki, miast przeprosi¢
autora (Duch, 1997). Nalezy przyznaé racj¢ Postmanowi, iz nieco paradoksalnie brzmia stowa, iz ludzie sa

'w artykule bardzo czesto bede postugiwaé si¢ stowem komputer. Tutaj nie bedzie oznaczat on tylko sprz¢tu (hardware), a raczej
calosé, czyli w pelni dziatajacy komputer z zainstalowanym nar oprogramowaniem (harware + software). Dokonujg tego
rozr6znienia, z tego powodu, iz powszechno$¢ uzycia tego stowa komputer powoduje niescistosci zwigzane z tym pojeciem.

g hup://www.cyberforum.edu.pV/newsy.php32TTEM=61
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podobni do maszyn, poprzez stwierdzenie, ze ludzie prawie niczym nie réznia si¢ od maszyn,
a w konsekwencji absurdalne stwierdzenie, ze ludzie sa maszynami. Metafora czlowicka-maszyny
wlasciwie na stale wtargnela do naszego zycia (Postman 2004). Zdarzylo mi sie ustyszeé stwierdzenie
0 ,,zresetowaniu dysku”, co mialo oznaczaé, odstresowanie si¢, poprzez stan upojenia alkoholowego.
Komputery traktowane sg jak osoby ludzkie, méwimy Zze atakuja je ,robaki” — czyli de facto zywe
organizmy, czy ,wirusy”. Z pewnoscia nierzadko byliSmy $wiadkami sytuacji, gdy tlumaczono nam
niemoznos¢ wykonania jakiego§ zadania ,,bo komputery si¢ zawiesity” — komputer bywa tutaj traktowany,
Jjako jednostka autonomiczna, na kiéra nie bardzo wiadomo jak wptynaé. To takze moim zdaniem przejaw
traktowania komputera-maszyny, jako Zzywej istoty, mogace mie¢ zle dni, czy chwilowe kaprysy.
Oczywiscie bardzo czgsto niemozno$¢é wykonania jakiegos$ zadania wynika, z braku umiejgtnoéci obstugi.
Niezwykle trafna jest tu metafora opiséw Postmana, do kafkowskiego Procesu, w ktérym Jézef K. zostaje
oskarzony — problem w tym, Ze nie wie przez kogo i o co. Moje spostrzezenia potwierdzaja wyniki badan
prowadzonych przez Zaklad Spoleczenstwa Informacyjnego Uniwersytetu Szczecinskiego. W badaniu tym,
badano tzw. spoleczny odbidr informatyki, oto spostrzezenia (Szewczyk 2002):

¢ nadrzwiach wisi karteczka ,,bank zamknigty, bo popsuty si¢ komputery”,

e NIP przes§lemy Panu poczta, bo system si¢ zawiesil, a informatyk przychodzi do nas tylko

w czwartki,

e odpowiedZ dostanie Pan za tydzien bo trzeba to wprowadzi¢ do komputera, a osoba, ktéra go

potrafi obstugiwa¢ jest na zwolnieniu,

e tak policzyl komputer — i wida¢ tak musi byé, najwyzej moze Pan zlozy¢ odwolanie do

kierownika, ale i on niewiele poradzi, bo program dostali§my z centrali!

*  dlaczego teraz sprzedaz kazdego biletu trwa 15 minut, a nie jak poprzednio — 5? To przez ten

komputer! itd. itd.

Powyzsze wydawaé by si¢ moglo nieco sit-com’owe wypowiedzi sa przerazajaco prawdziwe.
Komputer-maszyng, traktuje si¢ tutaj jak autonomiczng jednostke niezalezng od woli czlowieka, rzadzaca
si¢ swymi wlasnymi prawami. Aby jeszcze dobitniej wykazaé prawdziwos¢ postawionej tezy, iz traktujemy
komputer, jak Zywg istotg¢ przytocz¢ kilka autentycznych wypowiedzi, jakie udato mi si¢ znalez¢ na forum
dyskusyjnym ,,M6j kochany komputerek do spétki z jeszcze kochanszym XP, postanowili mnie niezle
wkurzyé. Za chiny nie jestem w stanie uruchomi¢ zadnej gry, ktéra do dzialania potrzebuje CD”, ,kochany
komputerek twierdzil, ze na plycie mam zainstalowany procesor z zegarem 558 MHz (...) lub uparcie
twierdzil, ze mam 500 MB twardziela podczas gdy mialem 2 GB”, ,M6j kochany komputerek tez
nienawidzi tej mapy cala swoja moca obliczeniowa”. Przyjrzyjmy si¢ jakich sformulowah uzywaja
forumowicze, ich zdaniem komputer moze mieé cechy typowo ludzkie, moze byé uparty ,uparcie
twierdzit”, zlosliwy ,,0j, Vermi, znéw Ci te myslniki zlos§liwy komputer pozamieniat w numerki”, ,,No nie
ja, to zlosliwy komputer si¢ zacial i zanim zdazylem zauwazyé, ze wysyla :-)”, moze nawet odczuwacé i to
skrajnie negatywne emocje ,,nienawidzi tej mapy”, ba komputer moze nawet samodzielnie podejmowac
decyzje - ,M6j kochany komputerek do spétki z jeszcze kochanszym XP, postanowili mnie nieile
wkurzyé”. Oczywifcie animizacja komputera ma takze negatywny wydzwiek, bowiem ma on swoje fochy
i humory, reagujac na wzdr istoty ludzkiej, o czym pisatam juz wczesniej - ,Mam pewien problem méj
glupi komputer nie chce si¢ wilaczac”, ,.glupi komputer: (Nowy dysk mu si¢ nie podoba”, ,,a ghupi
komputer, nie dos¢, ze nie chee tego textu zamienié, to nawet go nie znajduje”, ,.to nie ja, to wszystko ten
niedobry komputer;))”. Wielu w stosunku do komputera uzywa negatywnych emocjonalnie sformutowas,
jak chociazby wredny, czy bezczelny, szczegblnie wtedy, gdy nie sa w stanie nad nim panowa¢ ,.Pietnuje
méj wredny komputer za to, ze zaczal si¢ bezczelnie wiesza¢”, ,podczas zapisywania grafiki wredny
komputer 2 IE zamiast jpg usituje nagraé¢ Bez tytutu. Bmp”, ,,bezczelny komputer zglasza na dodatek ze
dokument si¢ wydrukowat”.

Powolujac si¢ na B. Reevesa i C. Nassa mozna by powiedzie¢, ze komputery sa tylko i wylacznie
narz¢dziami, sprzgtem technicznym, nie za§ uczestnikami zycia spolecznego — nic bardziej mylnego
powtérze za Reevesem i Nassem. Ci ktérzy sa przekonani, iz owo mylenie mediéw z rzeczywistoscia jest
domeng ludzi starszych lub tych ktérych technologia oszatamia sa w bledzie — zjawisko to dotyczy
wszystkich poczawszy od komputerowych ignorantéw po programistéw komputerowych doskonale
obeznanych w obsludze komputera (Reeves i Nass 2000). Badacze pisza wprost ,,powszechnie
przyjmowanym zalozeniem dotyczacym technologii jest to, Ze ludzie, traktujac $rodki przekazu
iprzetwarzania danych jak istoty ludzkie, popelniaja grzech antropomorfizmu, falszywej wiary, iz
przedmioty nieozywione sg ludZmi (...) reakcje spoleczne sa powszechne nawet wtedy, gdy ludzie wiedza,
Ze sa one niewlasciwe” (tamze, s. 23). Dlaczego tak si¢ dzieje? cytowani autorzy uwazaja, iz jest to wynik
nje przystosowania naszego mézgu do XX wiecznych technologii, bowiem nasz mézg rozwijal sie
w $wiecie, w kiérym wszystkie postrzegane przedmioty byly realnymi przedmiotami fizycznymi, to co
wydawalo si¢ rzeczywiste rzeczywidcie takim byto.

Czy nie zdarzylo si¢ niejednemu z nas rozmawia¢ z komputerem, glaskaé go lub chwalié¢ za dobrze
wykonanie zadanie? Bylam nawet $wiadkiem swoistego zaklinania rzeczywistosci, poprzez glaskanie
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skanera, byleby by tylko si¢ nie zawiesil. Praktyki wykonywane w stosunku do maszyn, czg¢sto maja
charakter wrecz magiczny, majacy na celu odczynienie zlej rzeczywistosci, jeden z Internautéw pisze ,,zona
ma ciagle pretensje, ze glaskam komputer i klawisze”. Nalezy zauwazy¢ iz animizacja komputera prowadzi
do bardzo emocjonalnego stosunku uzytkownik6w do maszyny ,,pewnego razu méj kochany komputerek
zaczal zachowywad sig strasznie niestabilnie, liczne wyjatki krytyczne, bigdy proceséw, biedy programéw.
zawieszat sie¢ bez powodu i musialem go resetowaé na twardo”, ,,2 dni temu padl mi mdj kochany
komputerek, chcialbym oddaé komu§ w dobre raczki méj kochany komputerek, a méj kochany
komputerek jest tylko mé6j”, ,Moja Atlantis nie jest zla, czasami ma swoje narowy, ale generalnie
bardzo mily komputer :)”, ,Favorek - to bardzo mily komputer, posiadajacy raczej same pozytywne
cechy”. Obok silnie emocjonalnie nacechowanych przymiotnikéw, takich jak kochany, czy mily, Internauci
stosuja w stosunku do nich epitet cudowny, gdyz ich zdaniem, ich maszyny sa wyjatkowe, magiczne,
niepowtarzalne ,normalnie to byl cudowny komputer mial w sobie to co$, co§ tajemniczego cos
mistycznego co$ w sobie mial czego nie maja te wszystkie ,.klony”. Animizacja komputera prowadzi do
tego, iz odczuwa od ludzkie potrzeby takie jak np. taknienie ,,z pradem to mam tyle do czynienia, ze méj
kochany komputerek go spozywa”.

Metafora czlowieka- komputera na stale wpisala si¢ w nasze zycie. Oto jeden z przykladéw,
funkcjonujacych w formie zartu, gdzie $wiat technologii przenika si¢ ze $wiatem rzeczywistym

»Drogi serwisie techniczny!

W ubiegltym roku zmienifam chlopaka na meza i zauwazylam znaczny spadek wydajnosci dziatania,
w szezegdlnosci w aplikacjach kwiaty i bizuteria, ktdre dzialaly dotychczas bez zarzutu w chiopaku.
Dodatkowo mqz - widocznie samoistnie - odinstalowat kilka bardzo wartosciowych programow takich jak
romans i zainteresowanie, a w zamian zainstalowat zupetnie przeze mnie niechciane aplikacje pitka nozna
i boks. Rozmowa nie dziata zupelnie, a aplikacja sprzatanie domu po prostu zawiesza system.
Uruchamiatam aplikacje wsparcia kldmia aby naprawié problem, ale bezskutecznie.

/-/Desperatka.

Droga Desperatko!

Na wstepie pragniemy zwrdci¢ Twojq uwage, iz chlopak jest pakietem rozrywkowym, podczas gdy
MAZ jest systemem operacyjnym. Sprébuj wprowadzi¢ komende: C:\\myslalam_ze_mnie_kochasz,
sciqgnqé tzy oraz zainstalowaé wine. Jesli wszystko zadziata jak powinno, mqz powinien automatycznie
wilqczyé aplikacje bizuteria i kwiaty. Pamietaj jednak, iz naduiywanie tych aplikacji moze doprowadzic¢
meza do wystqpienia bledu grobowa_cisza lub piwo. Piwo jest bardzo niepriyjemnym programem, kiéry
w pewnych sytuacjach mote wiqczaé plik giosne_chrapanie MP3 Cokolwiek byS robita, pamietaj jednak,
Zeby nie instalowaé teSciowej. Nie probuj te: instalowaé nowego programu chiopak. To nie sq
wspélpracujqce aplikacje i zniszczq meza. Sumujqc: maqz jest wspanialym programem, ale ma ograniczong
pamigé i nie moie szybko wiaczaé nowych funkcji. Musisz przemysle¢ mozliwos¢ zakupu dodatkowego
oprogramowania dla poprawienia pamieci i wydajnosci. Ja osobiscie polecam gorqce_jedzenie lub
sex_bielizne.

Powodzenia, /-/ Serwis techniczny”.

Przytoczony powyzej przyklad meza-komputera, dobitnie wskazuje, jak bardzo $wiat technologii
zagoscil w naszym zyciu. W sytuacji wystgpujacych konfliktéw malzenskich, wspéimatzonka zwraca sig
nie do psychologa rodzinnego, a serwisu technicznego, ktéry ma jej poméc zniwelowaé ,,znaczny spadek
wydajnosci”. Caly tekst pelen jest fachowej terminologii, jakiej uzywa si¢ w stosunku do komputera-
maszyny. Stosowana terminologia typu aplikacje, instalacja, wprowadzenie komendy, wystgpienie bledu,
dodatkowe oprogramowanie, niedawno zarezerwowane dla waskiego grona specjalistow - informatykoéw,
z powodzeniem wkracza do naszego zycia, przestajac by¢ juz tematem tabu. O giebokim zadomowieniu si¢
w naszym jezyku terminologii typowo informatycznej $wiadczy dobitnie powyzszy przyklad, bowiem
specjalistyczne sformulowania staja si¢ forma zartu i aby byly zrozumiane przez czytelnikéw, musza oni
z tatwoscia radzic¢ sobie z ich interpretacja i stosowaniem.

Jaki wigc powinien byé wilasciwy stosunek do komputeréw, czy powinna by¢ to relacja oparta
o dominacjg, réwno$¢, czy wrecz przeciwnie uleglo$¢? Przywotywani badacze Reeves i Nass uwazaja, iz
istnieje szereg pogladéw na ta kwesti¢. Wedlug jednych komputery powinny by¢ traktowane jako
narzedzia, a wigc winny podlegaé uzytkownikowi. Inni twierdza, ze komputer winien by¢ traktowany jako
mistrz, sprawujacy zwierzchnictwo w stosunku do uzytkownika, komputer jest tutaj traktowany jako
kreator, autonomiczny czynnik, przewodnik. Wedlug Reevesa i Nassa relacje czlowiek-komputer winny
by¢ wyr6éwnane, wymienne ,,Komputery sa tylko maszynami i nie powinno si¢ zachecaé ludzi, aby myéleli
o nich inaczej (...) Ludzie i maszyny naprawdg zaleza od siebie nawzajem. Maszyny nie moga dziata¢
skutecznie bez udziatu ludzi i mimo ze sytuacja przeciwna jest z pewnoscia mozliwa, nowoczesne
spoteczenstwo usituje wykorzysta¢ maszyny w coraz wigkszym stopniu” (Reeves i Nass, 2000, s. 190-191).
Dopiero uswiadomienie sobie symptoméw odurzenia technologicznego moze zdaniem Nasibitta poméc
w zrozumieniu roli jaka technologia odgrywa, czy tez moglaby odgrywaé w naszym Zzyciu. Trzezwa,
realistyczna ocena technologii, pozwala — wedlug autora - rzeczowo oceni¢ znaczenie technologii
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wypracowujac odpowiedni do nich stosunek. Wedlug twércy High tech — high touch juz dzisiaj mozna
zacza¢ przewidywa¢ kierunki rozwoju nowych technologii i debatowaé nad ich zaletami oraz
konsekwencjami. J. Naisbitt przytacza stuszne moim zdaniem stowa J. Selovera, ktéry twierdzi, iz jesli
kocha si¢ technologig, to postgpuje si¢ z nig ostroznie, bez lekkomysInosci. Uzytkownicy technologii winni
ja ksztaltowac, zamiast ja odrzuca¢ tak jak to robia technofobowie, czy §lepo jej ufaé tak jak to czynia
technofile Podtruci kuszacymi technologicznymi przyjemnosciami i obietnicami nie zauwazamy - zdaniem
autora — na konsekwencje jakie technologia ze soba niesie, zastanawiajac si¢ dlaczego przyszlosé jest tak
nieprzewidywalna. Amerykanie zdaniem twércy High tech — high touch przyznajac technologii specjalny
status traktuja ja jako co$ z géry nadanego, co nie wymaga zadnej refleksji (Naisbitt, 2003). Parafrazujac
stowa M. McLuhana, kt6ry stwierdzit ,,nie wiem, kto odkryl wode, ale z pewnoscia nie byta to ryba”,
analogicznie uzytkownicy nowych technologii zanurzeni w oceanie udogodniefi technicznych, nie potrafia
zdefiniowa¢ dokad owa technologia ich zaprowadzi.

M. Kolodziejczyk (Polityka 01/2005) opisuje znamienny proces sadowy, w ktérym na sprawie
rozwodowej maz powtarza, niczym tantryczne modly ,,uwazam, ze ten rozwéd wynika z komputera”. Jak
pisze Kolodziejczyk ,.komputer IBM PC miat wypelni¢ luk¢ po $mierci mamy Goski. Maz od razu go
znienawidzil. Traktowat jak istotg zywa, kt6ra zagraza jego przewodnictwu w stadzie. IBM miat pamigé jak
czlowiek, odpowiadal na zadane pytania i stuzyt jako skrzynka kontaktowa z ludZmi w Polsce (a gdyby
znaé jezyki, to na $wiecie). Maz nie znal stéw logowaé, sejwowaé, apdejtowaé i nie wiedzial, dlaczego
dyski maja swoja stacj¢. Zona postugiwala si¢ jakims niebezpiecznym jezykiem. Co gorsza, okazalo sie, ze
dzieci doskonale ja rozumieja (...) Goska méwita kolezankom z miasteczka W., ze IBM bawi, uczy
i wychowuje”.

C. Stoll stawia do$¢ odwazna hipoteze, iz komputer wcale nie jest narzedziem, a staje si¢ nim de facto
korzystajacy z komputera czlowiek. Nazywanie komputera narzedziem wywoluje w nas odczucie bycia
rzemieslnikiem, czlowiekiem obdarzonym zdolnosciami manualnymi ~ twierdzi Stoll. Jego zdaniem
komputer dla wielu staje si¢ narzedziem, ktére miatoby nas uwolnié od myslenia (Stoll, 2000, s. 57).
Niestety w epoce komputeréw ludzie twérczy sa skazani na wymarcie. Zdaniem Stolla — ,kto$, kto
w mysleniu kieruje si¢ wasko pojmowang logika, czyli mysli cyfrowo, jak komputer, traci w koficu
zdolnoé¢ do przeskakiwania konceptualnych muréw. Komputery sprzyjaja tym, ktérzy potrafia
rygorystycznie trzymaé si¢ sztywnych regut (...) Zyskuja na tym nudziarze, a traca osoby twércze
i pomyslowe, gdyz komputery zawezaja rozumowanie i dzialanie do narzuconych $ciezek” (Stoll, 2000,
s. 58). Podobnego zdania jest J. Bolter, ktéry uwaza, iz wiek komputerowy niesie ze soba degradujace
i niebezpieczne aspekty, ktérych wynikiem jest niedocenianie ludzkich zdolnosci (Bolter, 2002, s. 362).

Oczywiscie mozemy za N. Postmanem zapyta¢ jaki problem rozwiazuje komputer i Internet, ktéry
zauwaza ,.Jestesmy ludzmi, ktérzy mierza swoje zycie w sekundach. Pigé sekund zaoszczedzonych tu, pieé
sekund zaoszczgdzonych tam, a na koniec dnia moze okazag sig, Ze zaoszczedzilismy minute. W ciagu roku
zyskamy moze ponad pig¢ godzin. Umierajac mozemy by¢ z siebie zadowoleni, wiedzac, ze zyskali$my
péttora miesigca, nikt jednak nie zapyta: ale po co?” (Postman, 1999, s. 50-51). Postmanowi zdaje si¢
wtérowaé nasz czolowy fantasta S. Lem. Niemal we wszystkich swoich felietonach stara si¢ nas przekonad,
ze komputery to zlo konieczne, wlasciwie tylko wprowadzaja chaos w nasze Zycie i wigcej z nimi kiopotu,
niz dobrodziejstw, a komputerowych zagrozen nalezy upatrywaé wszgdzie, bowiem kazdy moze
podstuchaé kazdego, ukras¢ pieniadze z konta lub wywolaé zamach terrorystyczny — komputery i sieé
internetowa, to prawdziwa puszka Pandory.

Komputer — izoluje czy faczy

Wskazuje sig, iz mozna wytypowaé wiele przykitadéw na to, iz technologie informacyjne nie tylko nie
powigkszaja rozpadu wigzi spotecznych, ale w niektérych przypadkach, nawet go redukuja. Spoleczenstwa
informacyjne, cho¢ zdominowane przez technologie, stawia na ,gre z ludzmi”, ktéra zastapita ,.gre
z przygoda”. Owa ,gra z ludZmi” sprzyja powstawianiu wielu dobrze platnych zawodéw w takich
obszarach jak: zarzadzanie, media, treningi osobowosci, komunikacja, reklama, informacja, public
relations, image-making, czy marketing. Krzysztofek wskazuje, iz mozna zaryzykowaé stwierdzenie, iz
spoleczenstwo informacyjne, przywraca wiele instytucji wyrugowanych przez epoke przemystowa
tj. warsztat rodzinny, ktéry obecnie skupia si¢ wokét komputera oraz mate wspélnoty ponadrodzinne —
,»plemiona sieciowe” (Krzysztofek, 2002, s. 101).

Podobnego zdania o niestusznosci przekonania, iz komputer i sieci internetowe oddalaty ludzi od
siebie jest M. Scibior. Powolujac si¢ na Rheingolda twierdzi, iz to raczej w normalnym zyciu dochodzi do
zaniku tych relacji, za$ cyberprzestrzen jest miejscem, gdzie moga byé odbudowywane, pozwalajac
przywréeié do zycie te elementy zycia spolecznego, kt6re sa w zaniku. Internet jest najlepszym z narzedzi
komunikacyjnych, umozliwiajac powstawanie nowych, wirtualnych spotecznoici, dostarczajac poczucia
uczestnictwa we wspdlnocie, majacej te same cele i dzielacej wspélne wartosci. Niezwykle interesujacym
wydaje si¢ by¢ fakt, iz proces organizacji w Internecie, nie jest kierowany odgérmnie, komunikacja przebiega
pomigdzy wczedniej niezaleznymi, zdecentralizowanym sieciami ludzi, ki6rzy kontaktujac si¢ wzajemnie,
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koordynuja swoje dziatania. Owe rozlaczne, poziome siatki nazywa si¢ heterarchiami, w odréznieniu od
hierarchii, ktére maja pionowa strukturg zaleznosci (Scibior 2003).

J. Katz stwierdza, iz mozemy méwié o zupelnie odrgbnej grupie Obywateli Cyfrowych, ktérzy sa
ludZzmi dobrze poinformowanymi, otwartymi, zaangazowanymi, ceniagcymi sobie wolno$¢, dumnymi ze
swojej kultury i oddanymi sprawie wolnego spoleczenstwa, ktére t¢ kulture stworzylo (Katz, 1997,
s. 68-82). Zupelnie odmienne zdanie prezentuje P. Wallace, ktéra twierdzi iz uzytkownicy Internetu nie
tworzg zwartej grupy, lecz ,,od czasu do czasu wydarza sig¢ cos$, co doprowadza ich do szatu i sprawia, ze sig
jednocza, zwtaszcza gdy chodzi o zagrozenie ze strony obcej grupy lub nadrzedny cel, do kidrego
wigkszo$¢ przywiazuje duza wage” (Wallach, 2001, s. 140).

Moim zdaniem mozna méwié o spolecznosciach wirtualnych?®, kladac jednak akcent nie na wspéing
przestrzen, a raczej na funkcj¢ wsparcia. Doskonale nowy rodzaj spolecznosci opisuje definicja
B. Wellmana ,.spoleczno$ci sg sieciami wigzi migdzyludzkich, ktére sa zrédlem Zzycia towarzyskiego,
wsparcia, informacji, poczucia przynaleznosci i tozsamosci spotecznej” (Wellman 2001). Tradycyjnie
pojmowane spotecznosci - w socjologicznym rozumieniu tego stowa — opieraly si¢ na wspdlnocie wartosci
iorganizacji. Obecnie spolecznosci budowane sa w oparciu o wybory jednostkowe, w zaleznosci od
wlasnych zainteresowan, czy pogladéw. Wedlug B. Wellmana i M. Gulii w Ameryce Péinocnej na jedna
osobe przypada przecietnie ponad 1000 zwigzkéw, z czego tylko 50 stanowig zwiazki silne. Budulcem dla
bliskich wigzi jest gtéwnie rodzina, za$ drugorzednie miejsce zamieszkania — przecigtnie mieszkaniec
Ameryki Pétnocnej zna okoto 12 sasiadéw, ale tylko z jednym lacza go bliskie zwigzki (Wellman, Gulia,
1999, s. 331-36).

Stwierdzié nalezy, iz rewolucja Internetowa wiedzie nas do ewolucji zwiazkéw spotecznych opartych
o wysoki stopienn indywidualizmu. Nie jest to trend kulturowy, a raczej zakorzeniony w naszej kulturze
materialnej system wartosci i przekonan wplywajacy na nasza percepcjg¢ rzeczywistosci. Po przejéciu od
zwiazk6w opartych na wigziach pierwotnych osadzonych w rodzinie i spotecznosci, przez zwigzki wtérne
osadzone w stowarzyszeniach, przechodzimy do zwiazkéw trzeciego rzedu, ktére B. Wellman nazywa
spotecznosciami spersonalizowanymi — osadzonymi na sieciach wokét jednostki (Castells, 2003, s. 149).
Ten zindywidualizowany stosunek do spoleczenstwa wynika z pewnego obowiazujacego wzoru zycia
spotecznego, zanurzonego w kapitalizmie, kryzysie patriarchatu, kryzysie legitymizacji wladzy oraz
nowych wzoréw urbanizacji.

Uwazam, iz wladciwym byloby okreslanie wspélnot wirtualnych jako pewnego typu wspdinot
wyobrazonych, ale nie w sensie takim jak to opisywal brytyjski historyk B. Anderson (Anderson 1997)
tj. wsp6lnot skonstruowanych ideologicznie, niejako wméwionych ludziom bez mocnych podstaw realnych
— mam tu na mys$li wspélnoty wyobrazone w rozumieniu P. Sztompki tj. takie, w ktérych wigz spoleczna
ma jedynie charakter subiektywny, a brak jest wiezi obiektywnej i behawioralnej (Sztompka, 2002). Sadze,
iz w przypadku wspélnot wirtualnych niemal wszystkie komponenty definiens grupe spoleczna pozostaja
zachowane wylaczajac wigZz obiektywna, chociaz czgsto i ten rodzaj wiezi wystgpuje, szczegOlnie
w przypadku grup okreslonych tematycznie np. kanaly rozméw dla nastolatkéw, grupy dyskusyjne dla
navkowc6w fizykéw, kobiet-matek etc. Coraz czgsciej wigz behawioralna jest mocno akcentowana
w przypadku internautéw. Jednym z najnowszych ,,0siagni¢¢” internetowych spotecznosci jest Flash Mob,
blyskawiczny, szybki ttok, ktéry taczy w sobie setki nieznajomych ludzi, kt6rzy spotykaja si¢ dokonujac
jaki$ dziatan, by réwnie szybko i niepostrzezenie znikna¢. A. Cygankow opisujac zjawisko Flash mob pisze
SAnonimowy organizator znany tylko jako Bill napisal w e-mailu: zbieramy si¢ w supermarkecie,
rozwazamy zakup dywanu (nazwa dla zmylki: makata milodci) i wychodzimy po dziesigciu minutach.
W jednym czasie sklep nawiedzito okolo stu oséb, kazdy udawal, ze dziala samodzielnie. Okrazyli dywan
iuwaznie ogladali” (Cygankow 2003). Akcesja do udziatu, w ,,szybkim tloku”, jest zupelnie dobrowolna,
nie ma tez ona zadnej wymowy politycznej, czy tez przywddcy. Po Internecie krazy e-mail z informacja dla
zainteresowanych. Cygankow twierdzi, iz Flash mob jest wyrazem tgsknoty za tworzeniem spontanicznych
wiezi, ktére sg poza zasiggiem formalnych struktur, biznesowych i rzadowych (tamze).

Korzystajacy z Internetu zaspokajaja w nim swoje potrzeby komunikacyjne i informacyjne,
dostrzegaja i akceptuja wspélne wartosci, jak: swoboda wypowiedzi, czy tolerancja, stosujg si¢ do pewnych
ustalen, czy przyjetych norm postgpowania (np. netykieta). Internauci maja takze poczucie wlasnej
odrebnosci ~ nazywajac siebie Internautami, uzytkownikami Internetu, obywatelami sieci (od ang. netizens
— network citizens). Wymieniane przez Szczepanskiego ,.funkcje czlonka” konieczne do zaistnienia grupy
spotecznej, réwniez dochodza do glosu w Internecie. Internauci dostrzegaja specyficzne dla Internetu
problemy m.in. rozwdj i jego funkcjonowanie, zachowanie prywatno$ci, zachowanie si¢ nowych
uzytkownikéw (Zieliniski 1997).

Z badan przeprowadzonych na AGH 16,8% badanych, dostrzega réznice pomiedzy internautami,
a ludZzmi niekorzystajacymi z Internetu. Wedlug badanych internauci (Maksymowicz 2001: 95):

3 Szeroko kwestig spotecznosci wirtualnych, wraz z wskazaniem cech konstytutywnych omawiam w artykule Spolecznosci
wirtualne jako nowy typ spotecznosci — eksplikacja socjologiczna [w:] Studia socjologiczne 2/2004, s. 95-135.
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posiadaja wigkszy niz inni ludzie zasGb wiedzy ogélnej,
s bardziej zorientowani w nowosciach §wiatowych,
sa komunikatywni i dociekliwi,
majg rozwinigta wyobraznig,
uznaja si¢ za lepszych od innych, za elite,
cechuje ich umiejetnosé sprawnego, szybkiego zdobywania informacgji,
potrafig lepiej niz inni postugiwaé si¢ komputerem.
Wsréd wad internaut6éw, badani studenci I roku wymieniaja:
zbyt wiele czasu spedzaja przy komputerze, sa od niego uzaleznieni,
izolujg si¢ od realnego $wiata,
*  majg problemy z nawiazywaniem kontaktéw osobistych z innymi ludzmi,
¢ nie potrafiy rozmawiaé na inne tematy, nie zwiazane z komputerem, maja problemy
z nawiazywaniem kontaktéw osobistych z innymi ludzmi. :
A. Maksymowicz podkresla, iz badani studenci negujg fakt, jakoby dostep do Internetu zmieniat ich,
w jakosciowo odrebna kategori¢ ludzi, formulujac nowa generacje, odcinajaca miodych, od zastanego
porzadku spolecznego (tamze:96).
Trudno dzisiaj bezrefleksyjnie powiedzie¢, iz komputer to tylko i wylacznie ,,bezduszna maszyna”.
O ile intuicyjnie wyczuwamy, ze tak jest, o tyle rzeczywistosé dostarcza nam zupetnie innych faktéw.
Komputer jako bolterowska technologia definiujqca juz dawno stat si¢ czyms wigcej, niz tylko kolejnym
narzgdziem modyfikujacym nasza egzystencje. W stosunku do niego odczuwamy wiele dychotomicznych
emocji, zaréwno tych skrajnie pozytywnych, jak i skrajnie negatywnych. W bledzie sg ci, ktérzy twierdza,
ze grzech antropomorfizacji dotyczy tylko i wylacznie ludzi starszych, wykazujacych ignorancje
w postugiwaniu si¢ nowa technologia. ,,Grzech antropomorfizmu” jest réwnie powszechny, jak grzech
pierworodny i nawet komputerowi specjali§ci go popelniaja.
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Summary

Incarnate anthropomorphism - computer like a person

It’s difficult to say today, that computer is only and exclusively “unfeeling machine”. If we feel

intuitively that it yes, about so many reality delivers us different facts completely. He computer as Bolter
defining technology stood something more already long ago, than only next modifying our existence tool.
We in relation to him feel many dichotomous emotions, both these extremely positive, as and extremely
negative. These in mistake are, which they claim that the sin of antrpomorphization concerns only and
exclusively older men, showing ignorance in help new technology. The sin of anthropomorphism is equally
general as first-born sin and even computer experts commit him.



