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W CYBERPRZESTRZENI

Dangers of virtualization of life and values in cyberspace. In this study we would
like to highlight how the cyberspace with its applications became the generator
of virtualization processes and society digitization creating new value of this space.
Embedding in cyberspace is not a homogeneous process but a platform which
expresses a lot of processes and changes. These changes concern almost every
sphere of life, public and private sphere, cultural, religious, educational, economic,
political. In the wake of development of digital technologies there ought to be
theoretical and practical reflection about its influence on human as well as nu-
merous research concerning common application of new human relations to the
virtual reality and cyberspace. Analysis is based on available related literature
supplemented with web accessible articles.

Niebezpieczenstwa wirtualizacji zycia i wartosci w cyberprzestrzeni. W niniej-
szych badaniach chcemy zwrdci¢ uwage na to, jak cyberprzestrzen wraz ze swoimi
aplikacjami stala si¢ generatorem procesow wirtualizacji i cyfryzacji spofeczenstwa,
tworzac nowg jako$¢ tej przestrzeni. Zanurzenie w przestrzeni cyfrowej nie jest
procesem jednorodnym, ale raczej platforma wyrazajaca wiele proceséw i prze-
mian. Zmiany te dotycza prawie kazdej sfery zycia czlowieka, sfery prywatnej
i publicznej, kulturalnej, religijnej, wychowawczej, ekonomicznej, polityczne;.
W ¢lad za rozwojem technologii cyfrowych powinna i§¢ zaréwno teoretyczna,
jak i praktyczna refleksja nad jej wplywem na cztowieka, a takze liczne badania
dotyczace powszechnego zastosowania nowych relacji czlowieka do rzeczywisto-
$ci wirtualnej i cyberprzestrzeni. Analizy zostaly przeprowadzone na podstawie
dostepnej literatury przedmiotu, uzupetnionej artykulami dostepnymi w sieci.

cyberspace, dangers in cyberspace, values virtualization, person, media ethics

cyberprzestrzer’l, zagrozenia w cyberprzestrzeni, wirtualizacja warto$ci, osoba,
etyka mediow
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Jednym z czesto wymienianych negatywnych skutkéw interfejsu czlowieka i cyber-
przestrzeni jest z punktu widzenia etyki zjawisko depersonalizacji. Howard Rheingold
w swojej pracy Virtual Reality utrzymuje, ze cztowiek w cyberprzestrzeni odkryje
na nowo swoja wlasng tozsamo$¢, poniewaz dysponuje mocg tworzenia kazdego do-
$wiadczenia, jakiego moze zapragnaé. Ta moc tworzenia do$wiadczenia jest rowniez
wedlug badacza mozliwosciag'.

1. SYMULACJA TERAZNIEJSZOSCI I PRZYSZEOSCI

Zycie codzienne to proces cigglej komunikacji w niewielkich mikrospotecznosciach,
wczeéniej terytorialnych, dzi$ takze wirtualnych. Grupy lokalne nie byly w przeszio$ci
ze sobg skomunikowane, dzi$ majg interfejsy, moga sie zlewac w jeden wielki multinet-
work, a to juz nadaje zjawisku wymiar globalny, co znaczy, ze nie moze ono juz mieé
wymiaru tylko prywatnego. Dla wielu ludzi ujawniajacych swa codziennos¢ staje sie
to najwazniejszym wymiarem zycia. Wskaznikiem nowych form zycia codziennego
sa zmiany w sferze jezyka potocznego: czatowanie, esemesowanie i ememesowanie, blo-
gowanie, surfowanie, i tym podobne. To sygnaly zmian w zyciu codziennym. Ucieczka
w codzienno$¢ jest czesto ucieczky przed zagubieniem, dezorientacjg ciagla zmiang;
na poziomie codziennoéci $wiat daje si¢ lepiej oswoi¢, znalezé w nim mozna swoje
miejsce, poszukad tozsamosci, schroni¢ przed samotnoscig>.

Wspolczesny cztowiek dzieki zdobyczom techniki® coraz czeéciej ucieka w $wiat
wirtualny symulujacy rzeczywisto$é, ubogacajacy forme przezy¢ $wiata terazniejszego
i pragnien tatwej przyszlosci. Symulacje dziatan sg rézne od symulacji finansowych,
uczenia sie procedur w pracy®, po wybory zyciowych partneréw. Do pewnego stopnia
czlowiek moze potraktowa¢ symulacje terazniejszosci i przyszlosci jako zabawe, edukacje,
ale dla ludzi zbyt mocno zanurzonych, czy wrecz uzaleznionych od cyberprzestrzeni,
nadmierne dzialanie w wirtualnej rzeczywisto$ci moze okaza¢ si¢ zgubnym. Ciagle
rozwijajacym si¢ narzedziem do prognozowania przysziosci w roznych sferach zycia
czlowieka okazuje si¢ sztuczna inteligencja, dzigki ktorej czlowiek jest w stanie zana-
lizowaé duze iloéci splywajacych informacji i odnalez¢ najbardziej prawdopodobna
droge przyszlosci. Problem w tym kontekscie stanowi wyalienowanie sie ze $wiata real-
nego do cyberprzestrzeni i prawdopodobna niemozno$¢ przyjmowania rzeczywistych
sygnatow dotyczacych chocby zagrozen wyplywajacych z analizy dostepnych danych®.

! Zob. H. Rheingold, Virtual Reality, Michigan 1992.

> Por. P. Sztompka, Nowe formy Zycia spolecznego a nowy ksztalt teorii socjologicznej, w: Co nas tgczy,
co nas dzieli, red. J. Mucha, E. Narkiewicz-Niedbalec, M. Zieliniska, Zielona Géra 2008, s. 214.

* Zob. Super computing - skrécona historia, terazniejszos¢ i wizja przyszlosci technologii obliczeniowych,
http://www.benchmark.pl/mini-recenzje/Super_computing_-_skrocona_historia,_terazniejszosc_i_wizja_
przyszlosci_technologii_obliczeniowych-1443.html (12.08.2019).

* Zob.]. Czerska, Gry lean, http://lean-management.pl/lean-management/161-gry-lean.html (24.08.2019).

* J. Wadowski, Globalizacja cyfrowa, czyli czlowiek w cybercywilizacji, ,Swidnickie Studia Teologiczne”
2010 nr 7, s. 355.
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Czesto zdarza sie, ze cztowiek ucieka w symulacje typu second life po to, aby uwolni¢
sie od wymagan rzeczywisto$ci i odpowiedzialno$ci. Moze to sta¢ sie forma natogu,
ktéry jak inne rzeczywiste uzywki pozwala zapomnie¢, oszuka¢, odroczy¢ kontakt
z rzeczywisto$cig. Wirtualna podréz do przysztosci odpowiada symulakrom zapropono-
wanym przez Jeana Baudrillarda, gdyz granica miedzy rzeczywistoécia a rzeczywistoscia
wirtualng zostaje zniwelowana tworzac nowg jakosciowo rzeczywistos¢. Funkcjonuje
jako zjawisko pozaprzestrzenne i pozaczasowe, samo nie ma wymiardw, lecz jedynie
do nich sie odnosi, jest formg mentalna®.

W dobie narzucajgcego si¢ racjonalizmu, dziatania réznych struktur, w tym panstwo-
wych czy miedzynarodowych, dotyczace przewidywania przysziosci niepokoja. Wprzega
sie w ten proceder najnowsze technologie i sztuczng inteligencje. Jeszcze do niedaw-
na wy$miewana futurologia, domena pisarzy literatury fantastycznej, dzisiaj staje sie
nurtem o charakterze naukowym, bez ktérego instytucje miedzynarodowe, rzadowe
czy finansowe nie podejmuja zadnych dziatan. Tworzone sa scenariusze przy pomocy
symulacji komputerowych, opartych na olbrzymiej ilo$ci zbieranych i matematycznie
obliczanych danych. Sa to formy wirtualnych prognoz krétko- i diugoterminowych,
o duzym prawdopodobienstwie realizacji w przysztosci, przygotowywane przez spe-
cjalistyczne firmy na zlecenie najwigkszych instytucji, bez ktorych nie podejmuje si¢
zadnej strategicznej decyzji’.

Dzieki cyberprzestrzennym mozliwoéciom $wiata cyfrowego terazniejszo$¢ moze by¢
w $wiecie wirtualnym catkowicie symulowana, a zarazem rejestrowana z kazdym nawet
najmniejszym szczegélem. Wszystko zalezy od danych sptywajacych z réznego rodzaju
zrédet jak: kamery, mikrofony, czujniki, GPS umieszczane w urzgdzeniach codziennego
uzytku, logowaniu sie do sieci urzadzen komunikacji, telefonéw komdrkowych, tabletow,
komputeréw osobistych itd. Pozostawiony $lad cyfrowy rejestrowany jest przez rézne
komunikujgce si¢ ze sobg aplikacje. Powstaje w ten sposob, jakby obok nas w cyfrowej
przestrzeni, $wiat rownolegly, wirtualny, ale z innymi przymiotami: trwaly, calkowicie
odtwarzalny, czasowo skondensowany®. Jak zauwaza Kazimierz Krzysztofek, ,,Google
Earth nie «widzi» jeszcze wszystkiego, ale w przyszlosci nic sie przed nim nie ukryje
w tréjwymiarowej cyfrowej kopii $wiata. [...] Nie nalezy diuzej lekcewazy¢ codziennoéci
jako przedmiotu badan, skoro zawarto$¢ nazywana Web 2.0 to w olbrzymim stopniu
zapis codziennosci setek milionéw uzytkownikéw. W ten sposdb realizuje si¢ samoza-
opatrzenie ludyczne i poznawcze™’.

¢ Por. G. Gajewska, Czy w swiecie cyborgéw jest miejsce dla historii?, http://www.zbigniewleski.net/
uploads/teksty_z_cyberforum/swiat%20cyborgow.html (12.08.2019).
7 Por. K. Grzybowska, Przyszlos¢ w terazniejszosci, http://www.wprost.pl/ar/8877/Przyszlosc-w-
-terazniejszosci/?pg=3 (24.08.2019).
® Zob. ]J. Habermas, Teoria dziatania komunikacyjnego, Warszawa 2002.
° K. Krzysztofek, Zdekodowane kody, w: Kody McLuhana topografia nowych mediéw, red. A. Maj,
M. Derda-Nowakowski, Katowice 2009, s. 18, http://www.exmachina.pl/ kody_mcluhana/kody_mcluha-
na_kazimierz_krzysztofek.pdf (2.02.2019).
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2. SECOND LIFE, ,,ZYCIE NA NIBY” I WIELOSC TOZSAMOSCI

Wiréd zagrozen zwigzanych z nieograniczong symulacjg realnego Zycia w przebywaniu
w wirtualnej rzeczywisto$ci wyrdznié nalezy tzw. Second Life'® - wirtualne drugie zycie.
Mimo ze jest to forma symulacji, zawansowanej gry, trzeba zwrdci¢ uwage na catko-
wity brak ograniczen i zasad, ktéry moze przenosi¢ si¢ cze$ciowo na postepowanie
w rzeczywisto$ci, moze sktania¢ do przekraczania wyznaczonych granic etycznych
i prawnych w zyciu najmlodszych uczestnikéw tych form symulacji. ,,Cze$ciowo platny,
wirtualny $wiat. Posta¢, stworzona w Second Life, nie posiada — wedlug Moniki Buczek -
jakichkolwiek statystyk czy profesji. Gracz sam wybiera ple¢ bohatera, ubior, sytuacje
materialng. Nie ma tam choréb, biedy, staroéci, brzydoty. Drugie dno gry - nie ma tam
réwniez zadnych ograniczen - kupujemy sobie narzady plciowe - mozemy ich uzy¢,
zaplaci¢ za wirtualny seks, prostytuowaé si¢”'*.

Tadeusz Miczka, w swoim artykule Czysta iluzja i testowanie realnosci: dwie rzeczy-
wistosci wirtualne — dwa uczestnictwa, bada jedna ze wspoltczesnych form uczestnictwa
w cyberprzestrzeni, jaka jest platforma cyfrowej symulacji Second Life. Okazuje sie,
ze uczestnicy wirtualnego ,drugiego zycia” kupujg sobie mozliwo$¢ stworzenia, czy
zaprogramowania siebie w $wiecie cyfrowym, jakby na nowo budujac swoj charakter.
Wybierajg konkretnego awatara, ktéremu nadaja przymioty ludzkie: imie, nazwisko;
ksztaltujg jego sylwetke, kolor oczu, wloséw i skory, wybierajg takze pteé, a nawet ubie-
rajg we wlasnym stylu. Nie unikaja anonimowoséci, méwig o sobie to, co chca, przyjmuja
takze przymioty nadludzkie, jak mozliwos¢ latania i teleportacji. W wigkszosci realizuja
ogolnoludzkie marzenia, takie jak budowa domu na plazy, czy podjecie prestizowych
studiéw na Harvardzie. Uzytkownicy wspotkonstytuujg Second Life, jako $wiat obocz-
ny, otwarty na transformacje. Wszystko w nim tworzone jest w czasie rzeczywistym,
do tego stopnia utozsamiajg si¢ z tym wykreowanym §wiatem, ze nie traktuja go jako
gry, ale jako nowa rzeczywisto$¢, nowe spoleczenistwo'?. Autor zauwaza, ze taka forma
zanurzenia w cyberprzestrzeni niesie za soba ryzyko przeniesienia sytuacji z wirtualnej
rzeczywisto$ci do rzeczywistego postepowania i podejmowanych decyzji. Wielowy-
miarowe zaangazowanie uczestnika w ten projekt powoduje, ze sytuacje wirtualne
staja sie prototypem prawdziwych sytuacji. To, co udalo si¢ zrealizowaé jako marzenie,
wytwor wirtualnej rzeczywistosci, przenoszone jest po czesci do $wiata realnego i tu
konkretyzowane z nieprzewidywanymi skutkami i konsekwencjami. Sam zatozyciel
firmy proponujacej uczestnictwo w tym projekcie symulacji — Philip Rosendale - kilka
lat temu zwracal uwage na wirtualno$¢ tozsamosci, ktéra sie mocno rozwija i moze
sta¢ sie w przyszlosci koniecznosécig. Wtedy uczestnicy nie bedg juz tylko rezydenta-
mi, ale mieszkancami. Zaznacza, ze w ciggu kilku miesiecy od powstania platformy

19 Zob. P. Topol, Dorastanie w Second Life - recenzja ksigzki Toma Boellstorffa Coming of Age in Second
Life: An Anthropologist Explores the Virtually Human, ,E-mentor” 2007 nr 2 (39), http://www.e-mentor.edu.
pl/_pdf/ementor39.pdf, s. 50-53 (10.09.2019).

"' M. Buczek, Zagrozenia w Internecie, www.zszio.Ibl.pl/publikacje/mbzagrint.ppt (11.08.2019).

> Por. T. Miczka, Czysta iluzja i testowanie realnosci: dwie rzeczywistosci wirtualne - dwa uczestnictwa,
w: Czlowiek a swiaty wirtualne, red. A. Kiepasa, Katowice 2009, s. 27.
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Second Life liczba uzytkownikéw wzrosta o kilkadziesigt procent, moze to oznaczad,
ze cyberprzestrzenna tozsamo$¢ za kilka lat stanie sie koniecznodcig ™.

Rozmywanie tozsamosci przez jej umieszczenie w wirtualnej rzeczywistosci anuluje
tez granice pomiedzy §wiatem prawdziwym i wirtualnym. Obecno$¢ w cyberprzestrzeni
narzuca tozsamo$¢ zalezng od sytuacji, nietrwala, bez fundamentalnosci i niezmiennoéci,
charakteryzujaca si¢ chwilowoscig. Latwo$¢ zmiany rdl, a zatem wielo$¢ tozsamosci
w wirtualnej rzeczywisto$ci, powoduje, Ze niemozliwg staje si¢ wspdlna koncepcja $wiata
warto$ci, obowigzujacych w nim norm i praw oraz odniesiett do innych'*. Nadmierne
zanurzenie czy wrecz immersja w rzeczywisto$¢ wirtualng, przyzwyczajenie si¢ do cat-
kowitej nieograniczonej niczym wolnosci i braku odpowiedzialnosci oraz konsekwencji
za swoje czyny, powoduje, ze czlowiek przestaje sobie radzi¢ z rzeczywistymi problemami,
konieczno$cig realnych wyboréw i konsekwencjami z nimi zwigzanymi. Inaczej takze
ocenia wartosci, ktérymi powinien kierowac si¢ w codziennym zyciu'®.

3. MANIPULACJA MATRYCAMI TOZSAMOSCI
CYBERPRZESTRZENNE]

Grazyna Gajewska w kontekscie badan nad tozsamoscig cyberprzestrzenng stusznie
podkresla koncepcje cztowieka i $wiata jako caloéci. Jednak zauwaza, ze uczestnik za-
nurzajacy sie w wirtualno$ci musi spodziewa¢ sie narzuconych matryc cyberprzestrzen-
nych, ktére wprowadzaja go w $wiat simulacrum Jeana Baudrillarda. Jest to forma krainy
pomieszanych porzadkéw i sztucznosci, w ktérej kreowane sg roznorakie cybertozsamo-
$ci. Czlowiek zostaje niejako zmanipulowany, nie ma mowy o jednosci psychofizycznej,
jako podmiot staje si¢ nomadyczny. Matryca wielo$ci mentalnych $wiatow i kultur
powoduje, ze uczestnik rozmywa granice osobowosci, dochodzi do zwielokrotniania
lub zacierania tozsamoéci, a nawet niszczenia swej podmiotowosci ‘.

Latwy dostep i mozliwoéci techniczne zwigzane z cyberprzestrzenia moga niesé
zagrozenia wykorzystania tych zdobyczy techniki do izolacji spotecznej lub narzucania
indywidualistycznego rozumienia $§wiata wartosci, rol plciowych czy bawienia sie toz-
samoscia. Jest to szczegolnie grozne dla mtodych ludzi korzystajacych masowo z sieci
i wirtualnej rzeczywisto$ci. Mtody odbiorca, zanurzajacy sie w okreslonych matrycach
tzw. Matrix tozsamosci cyberprzestrzennej, wystawiony jest na ciagle zagrozenie ze strony
animator6éw przestrzeni cyfrowej, ktérzy ukrywaja pod postacig zabawy manipulacje
czy wrecz celowg destrukeje, rozbicie wewnetrznego systemu wartosci.

Do najczestszych zagrozen wyplywajacych z matrycy zachowan cyberprzestrzen-
nych nalezg te, ktore wyrabiaja w uzytkowniku bierno$¢ wobec krytycznego myslenia,

* Por. T. Miczka, Czysta iluzja i testowanie realnosci..., dz. cyt., s. 28.

' Por. G. Gajewska, Czy w $wiecie cyborgéw jest miejsce dla historii?, dz. cyt.

* Por. Zagrozenia w Internecie dla dzieci i mlodziezy, http://poczuj-sie-bezpiecznie.pl/pliki/artykuly/
zagrozenia_w_internecie_dla_dzieci_i_mlodziezy.pdf (27.08.2019).

' Por. G. Gajewska, Czy w $wiecie cyborgéw jest miejsce dla historii?, dz. cyt.
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wyjalawiaja naturalne metody obronne, opierajace si¢ na poznanych systemach war-
tosci, ktére wyplywaja z kultury i tradycji spolecznej czlowieka. Cechy charaktery-
styczne dla cyberprzestrzeni, takie jak hipertekstualnos¢ czy chwilowosé¢, wywoluja
w czlowieku szarpane wrazenia, powoduja oglupienie, niestato$¢ pogladéw, formy
alienacji spofecznej. Zostaje takze zaburzony proces wnikliwej racjonalnosci, opartej
na zdrowym rozsadku. Czesto u bardzo zaangazowanych uczestnikéw wirtualnej
rzeczywistosci pojawiajg si¢ z czasem syndromy charakterystyczne dla uzaleznionych,
ktoére wykluczaja naturalne odruchy dbania o dobro wlasne i innych. Warto zauwa-
zy¢, ze w matrycach tozsamosci cyberprzestrzennych brakuje pojeé, ktére w $wiecie
realnym wydajg si¢ czym$ oczywistym, zwigzanych z tozsamoscig czlowieka, takich
jak: prawda, dobro i piekno. Brak tez wartosci duchowych: wiary, nadziei, mifosci,
zbawieni. W zamian uczestnik otrzymuje przekaz bezforemny, jalowy, bez tresci od-
noszacych sie do jakichkolwiek wartosci'’. Prowadzi to do zjawiska, na ktdre zwraca
uwage Jan Wadowski: ,,Zachlysnawszy sie mozliwosciami technokracji, czlowiek
stawia pod znakiem zapytania swoje czlowieczenstwo. Jezeli pod wplywem nowych
technologii komunikacyjnych prawie kazdy bedzie mogt zmienia¢ wlasng tozsamos¢,
przybiera¢ rozne role, roztapia¢ si¢ w anonimowosci itd., prowadzi¢ zycie wirtualne
uwazane za prawdziwsze od realnego, to bedzie si¢ rodzi¢ nowe pytanie o cztowieka
i 0 to, kim on jest”'®.

4. ETYCZNO-PSYCHOLOGICZNE ROZMYCIE GRANIC REALNOSCI
I WIRTUALNOSCI

Andrzej Gontarz podkresla wplyw rozmycia granicy miedzy realnoscia i wirtualno$cia
na postawy etyczne i psychologiczne, ktdére rodza si¢ z przezy¢ i odbioru bodzcéw pod-
czas zanurzenia w odrealnionym $wiecie. Podkresla, ze taki stan rzeczy nie pozostawia
watpliwosci co do tego, Ze uczestnictwo, tak aktywne i zabierajace wiele czasu w cyber-
przestrzeni, ma coraz to wigkszy wplyw na poczucie wlasnej tozsamosci i pozostawia
trwaly §lad w psychice kazdego uczestnika. Pojawiajg sie podstawowe pytania dotyczace
systemu wartoéci, na ktérym uczestnik powinien opiera¢ swoje zycie i ksztaltowanie
swojej tozsamosci, tego kim jest, gdzie si¢ aktualnie znajduje. Niejasne odpowiedzi lub
ich brak, czesto wskazuja na psychiczne rozbicie i zagubienie wspoltczesnego czlowieka.
W badaniach naukowych, zajmujacych sie tymi zagadnieniami, pojawiaja si¢ okre$lenia,
w ktérych prébuje sie skupi¢ narastajace problemy natury etyczno-psychicznej, wy-
nikajace z pltynnosci granic miedzy rzeczywistoscig realng i wirtualng'®. Jak zauwaza
Gontarz: ,,Podkreslane sg ptynnos¢ i otwarto$¢ ksztaltowanej w dzisiejszym $wiecie

7" Por. J. Wadowski, Globalizacja cyfrowa, czyli czlowiek w cybercywilizacji, dz. cyt., s. 355.

'8 J. Wadowski, Globalizacja cyfrowa, czyli czlowiek w cybercywilizacji, dz. cyt., s. 355.

Y Por. A. Gontarz, Wirtualna mozaika, http://www.computerworld.pl/artykuly/280170_2/Wirtualna.
mozaika.html (23.08.2019).
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struktury psychiczno-kulturowej cztowieka. Méwi si¢ o rozmywaniu granic osobowosci,
o tozsamosci wirtualnej i transhumanizmie, czy nawet o cyborgizacji osoby ludzkiej.
Jednostka uwiklana w system odniesient migdzy réznymi rzeczywistoéciami wirtualnymi
zyje w wielu wymiarach jednoczesnie, taczy w sobie wiele tozsamosci”?°.

Nalezy zwrdci¢ uwage na wspolczesng zmiang, ktéra polegaja na tym, ze czlowiek
zaczyna oddawa¢ kontrole nad rzeczywistoscig nauce i technologii. Spoleczenstwo
interesuje sie bardziej srodkami i instrumentami niz wynikami swojej wlasnej dziatal-
nosci’. Socjolog Jean Baudrillard idzie w swoich badaniach jeszcze dalej. Opisuje $wiat,
w ktorym cyberprzestrzen przenika do kazdej sfery Zycia codziennego, przez telewizje,
gry, wirtualng rzeczywisto$¢, sie¢ internetows, telefonie¢ komoérkows. Pisze o $wiecie,
w ktérym rzeczywistos¢ jest zalezna od cyberprzestrzeni. Rzeczywisto$¢ jest nasycona
symulacja cyberprzestrzeni w taki sposob, ze pomiedzy $wiatem realnym i $wiatem
wirtualnym zanikajg réznice®*.

Wedlug tego samego badacza $wiat, w ktérym zyjemy, zaczyna by¢ jedng wielka iluzja.
Czlowiek w powodzi znakdéw traci swoja subiektywna tozsamos¢. Wirtualna manipulacja
zastepuje obiektywng rzeczywisto§¢*’. W konsekwencji zacierajg si¢ roznice miedzy
tym, co prawdziwe, realne, a tym, co falszywe i wyimaginowane. Mozna stwierdzi¢,
ze cyberprzestrzen i rzeczywisto$¢ znajduja si¢ wlasnie w takim nieokreslonym stanie,
w ktérym nie jest mozliwe rozrdznienie prawdy>*.

Andrzej Zwolinski, w artykule zatytulowanym Etyka komputera, opisuje psycholo-
giczne nastepstwa kontaktu czlowieka z cyberprzestrzenia, rozumiejac je jako eutyfronike,
czyli nauke o psychologicznych nastepstwach wkroczenia w Zycie cztowieka najnow-
szych technologii. Podkresla, ze komputery i cyberprzestrzen zagrazaja podstawowemu
systemowi wartosci. Zwraca uwage na fakt, ze ,w logice komputerowej, ktdra tatwo
wciaga i zachwyca, nie ma miejsca na dobro i zlo. Podstawows miarg rzeczywistosci
komputerowej jest skuteczno$¢ dzialania. Komputerowi jest obojetne, czy konkretne,
sprawne dziatanie ma stuzy¢ celom dobrym czy tez ztym. Wciagnieci w komputerowy
$wiat ludzie doznajg bardzo specyficznej izolacji spotecznej. Wrazenie wystarczalno$ci
kontaktu z komputerem ulatwia przejecie przez cztowieka «logiki skutecznosci» myslenia

bez etycznego”?®.

** " A. Gontarz, Wirtualna mozaika, http://www.computerworld.pl/artykuly/280170_2/Wirtualna.mozaika.
html (23.08.2019).
! Por. A. Harrington, a kol., Moderni socialni teorie: zdkladni témata a myslenkové proudy, Praha 2006,
s. 495.
> Por. A. Harrington, a kol., Moderni socialni teorie, dz. cyt., s. 495.
** Por. Jean Baudrillard, http://plato.stanford.eduJentrieslbaudrillard/ (12.08.2019).
** Por. A. Harrington, a kol., Moderni socialni teorie, dz. cyt., s. 495.
A. Zwolinski, Etyka komputera, w: Wartos¢ mediow - od wyzwar do szans, red. A. Baczynski, M. Drozdz,
Tarnow 2012, s. 82.
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5. UTRATA POCZUCIA RZECZYWISTOSCI

Cyberprzestrzen uwazana jest za §wiat zastepczy, gdzie nie ma bezruchu czy za-
stoju, ciagle przybywa informacji, uzytkownikéw i towaréw. Jest to réwniez obszar,
w ktorym przenikajg sie elementy $wiata realnego z elementami o naturze cyfrowej,
cybernetycznej, elektronicznej. Skutki takiego pomieszania przez dluzszy czas moga
by¢ bardzo szkodliwe i destrukcyjne dla psychiki oraz zdrowia fizycznego mltodych
uzytkownikow cyberprzestrzeni. W mlodym umysle uzytkownika dokonuje sie zatarcie
granicy pomiedzy tym, co realne, a tym, co wirtualne, $wiatem realnym a wirtualng
rzeczywisto$cig. W badaniach cyberprzestrzeni i rzeczywistosci wirtualnej czesto
w powyzszych przypadkach méwi sie o zyciu zastepczym, pobocznym. Fikcja cyfrowa
zastepuje cztowiekowi rzeczywistos, jest o tyle atrakcyjniejsza, ze w niej wszystko jest
mozliwe. Wychodzenie z tak rozwinietej i wyidealizowanej przestrzeni cyfrowej po-
woduje bolesne odczucia. Powrét do $wiata realnego — gorszego, mniej interesujacego,
ograniczonego wieloma prawami, zasadami i warunkami - powoduje, ze czltowiek
odczuwa dyskomfort psychiczny, czy wrecz obserwuje u siebie syndromy powaznego
uzaleznienia®®.

Cyberprzestrzen sprzyja efektowi odhamowania, ktory sprawia, ze ludzie czuja si¢
bardziej wolni od zahamowan i otwarcie wyrazaja siebie. Ludzie takze méwig i robig
w cyberprzestrzeni takie rzeczy, ktérych raczej by sie nie dopuscili w sytuacji offli-
ne. Johan Suler podkresla, ze z jednej strony uczestnicy cyberprzestrzeni zdradzajg
osobiste szczegdly na swdj temat i dokonuja aktéw niezwyktej dobroci. Z drugiej za$
strony, postuguja sie nieprzyzwoitym stownictwem i otwarcie wyrazaja zto$¢, niena-
wi$¢, a nawet grozby. Moga tez odwiedza¢ miejsca, ktérych nigdy by nie odwiedzili
w prawdziwym $wiecie, jak strony internetowe z pornografia lub materiatami pelnymi
przemocy. Wedlug badacza za ten efekt odpowiedzialne s3: anonimowo$¢, niewi-
dzialno$¢, asynchronicznosé, solipsystyczna introjekeja, dysocjacja i neutralizowanie
statusu. Wszystkie te metody pozwalaja ludziom lepiej si¢ chroni¢ przed potencjalnymi
groznymi konsekwencjami bycia bardziej otwartymi niz zazwyczaj, ale nie chronig
przed utratg poczucia rzeczywisto$ci szczegdlnie zagrozonych uzytkownikéw, ktorzy
naduzywajg cyberprzestrzeni®’.

Osoby tracace kontrole nad korzystaniem z cyberprzestrzeni zaréwno nad czasem,
jak i nad sposobem, muszg mie¢ §wiadomos¢, ze ma to negatywne przelozenie na ich
realne funkcjonowanie i zZe pojawia si¢ problemy z prawidlowym powrotem do rzeczy-
wistoéci®®. Dla osoby spedzajacej w sieci wiele godzin dziennie cyberprzestrzen staje sie
podstawowym $rodowiskiem funkcjonowania®. ,, Zycie w 24h socjety - twierdzi Krzysz-
tofek - to nieustanna produkcja wspomnien: im ich wiecej, tym szybciej si¢ zatracaja,

¢ Por. A. Jaszczak, Poczucie uzaleznienia od Internetu a poczucie kontroli u adolescentow, w: Psychologiczne
konteksty Internetu, red. B. Szmigielska, Krakow 2009, s. 238.

7" Por. A. Ben-Zeev, Milos¢ w sieci. Internet i emocje, przel. A. Zdziemborska, Poznan 2005, s. 16.

8 Por. M. Tana$, Medyczne skutki uboczne ksztatcenia wspomaganego komputerowo, ,Toruriskie Studia
Dydaktyczne” 1993 nr 3 (2), s. 109.

** Zob. K. Kaliszewska, Nadmierne uzywanie Internetu. Charakterystyka psychologiczna, Poznan 2007.
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po prostu mozg broni si¢ przed ich natlokiem. Dla intensywnych uzytkownikéw nowych
mediéw «wczoraj» znaczy tyle, ile dla poprzedniego pokolenia znaczylo «w zesztym
miesigcu», a w poprzednich epokach - «w minionych latach»”*°.

Wielu badaczy wskazuje na szczegélne zagrozenie odrealnienia poczucia rzeczy-
wisto$ci wérdd najmlodszych uzytkownikow cyberprzestrzeni. Wérdd nich wymienia
sie: zaburzenia funkcji poznawczych prowadzace nawet do niemoznosci kontynuo-
wania nauki, zaburzenia percepcji, ptynnos§¢ uwagi, ograniczenie lub utrata zdolnosci
logicznego myslenia, poczucie zagubienia, natretne mysli, zachowania kompulsywne,
zaburzenia pamieci. Poza tym dochodzi do dyskomfortu psychicznego, ktory pojawia
sie w wyniku drastycznych interwencji, tzw. syndrom odstawienia, i ma niekiedy
drastyczny przebieg®'.

Czlowiek nie tyle uczestniczy w §wiecie konstruowanym przez cyberprzestrzen, ile
przede wszystkim ten $wiat staje sie czeécig jego natury. Z punktu widzenia epistemo-
logii ten paradoks ,,zanurzenia” nalezy do najbardziej interesujacych aspektéw nowej
rzeczywistosci®>. Oznacza on przede wszystkim mozliwo$¢ partycypacji w ponadjed-
nostkowym bezosobowym ogétem, przekraczajacym fizykalne granice czasu i prze-
strzeni®’. W tak opisanej przestrzeni zacierajg sie granice podmiotowej subiektywno$ci
i tozsamosci czlowieka, stanowigcej fundament ludzkiej racjonalnosci, a zatem zagraza
to poczuciu rzeczywistosci.

Wielokrotnie w nowych mediach pojawiajg si¢ informacje dotyczace powigzania
przestepczych dzialan ludzi, ktérzy zbyt dlugo i intensywnie zanurzali sie w cyber-
przestrzeni, szczegdlnie dotyczy to roznego rodzaju gier i symulatoréw>*. W same;j
cyberprzestrzeni mozna odnalez¢ wiele przykladéw zachowan przeniesionych lub za-
leznych od niej samej. Kilkanascie lat temu opisano w Japonii syndrom Hikikomori
skrajnego wycofania spotecznego, rodzaj depresji dotykajacej mtodych ludzi, ktérzy zyja
w izolacji przez cale lata, zanurzajac si¢ tylko w cyberprzestrzeni jako alternatywnym
$rodowisku Zycia. Takeshi Saito ustalil, Ze mlodzi uzytkownicy nie wytrzymuja presji
i wchodzg do wirtualnej rzeczywistosci, ,by ich awatar, doskonalsze alter ego, sprawit,
aby cho¢ przez moment czuli sie doskonalsi. A potem uzalezniaja si¢ od tej nowo nabytej
mocy jak od narkotyku. Az w koncu zaciera si¢ r6znica migdzy §wiatem rzeczywistym
a wirtualnym”**.

3% K. Krzysztofek, Zdekodowane kody, w: Kody McLuhana topografia nowych mediéw, dz. cyt., s. 21.

*! Por. M. Jedrzejko, Narkotyki w Internecie - nowe zjawisko, nowy problem spoteczny i wychowawczy,
w: Oblicza Internetu. Opus Universale. Kulturowe, edukacyjne i technologiczne przestrzenie Internetu, red.
M. Sokotowski, Elblag 2008, s. 184.

2 Por. D. de Kerckhove, Die Architektur der Intelligenz. Wie die Vernetzung der Welt unsere Wahrnehmung
verindert, Basel 2002, s. 48.

** Por. Z. Suszczynski, Hipertekst a ,galaktyka Gutenberga”, w: Nowe media w komunikacji spotecznej
w XX wieku. Antologia, red. M. Hopfinger, Warszawa 2005, s. 531.

% Zob. Gry komputerowe na cenzurowanym w Norwegii. To przez Breivika, http://swiat.newsweek.pl/
gry-komputerowe-na-cenzurowanym-w-norwegii--to-przez-breivika,80265,1,1.html (25.08.2019).

* V. Ozminkowski, Narkomani Internetu, http://spoleczenstwo.newsweek.pl/narkomani-interne-
tu,73739,1,1.html, http://spoleczenstwo.newsweek.pl/narkomani-internetu,73739,2,1.html (23.08.2019).
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6. UTRATA GRANIC ETYCZNYCH

Wspdlczesna kultura okresla czlowieka jako nomada, ktéry ciagle wedruje, przemieszcza
sie w rzeczywisto$ci cyfrowej. Ten stan prowadzi do charakterystycznej dla uczestnictwa
w cyberprzestrzeni chwilowosci i fragmentarycznosci, a zatem do stosowania wielu
systemow regul. Z jednej strony uczestnik uwalnia si¢ od schematéw, norm i wszelkich
rodzajow bogatych i mniej bogatych tradycji, z drugiej strony takie dziatanie prowadzi
go do glebokiego wyobcowania. Staje sie cztowiekiem bezdomnym, indywidualista,
cho¢ zakorzenionym chwilowo i czerpigcym doswiadczenie z ogromnych przestrzeni
baz danych, do ktérych w kazdej chwili ma dostep. Wybory dokonywane w samej
cyberprzestrzeni - sugerowane i oparte na emocjach - sg czesto fatwe do obliczenia
i przewidzenia, cho¢ nie odnoszg si¢ do autorytetu i tradycji spotecznosci rzeczywistej,
do ktérej uczestnik z niechecig musi wracaé. W tej sytuacji australijski badacz McKenzie
Wark sugeruje wrecz, ze nie mamy juz korzeni, lecz anteny?.

Ta wirtualna obecno$¢ to krok do alienacji, dehumanizacji, utraty poczucia etyki
i aksjologii. Zdaniem Richarda Spinello, ,najwlasciwszym byltoby przyjecie stanowiska,
iz wartoéci etyczne maja spetnia¢ funkcje ostatecznego regulatora cyberprzestrzeni”?’.
Ryszard Kluszczynski zwraca uwage na potrzebe prawidlowego rozpoznania wspdtczes-
nej cyberkultury ze wzgledu na implikacje etyczne i moralne. Zadaje pytanie, jak w takiej
sytuacji okregli¢ zestaw regul, norm, ktérymi powinien kierowac si¢ w zyciu cztowiek,
jezeli uczestnictwo w cyberprzestrzeni ,,polega na rozbiciu sfery doswiadczenia spotecz-
nego na nie przystajace do siebie fragmenty przezy¢? Jezeli osobowos¢ ludzka rozpada
sie na sktadane jak w mozaice wyrywkowe doswiadczenia i przekonania, jesli obecnosé
w zyciu spolecznym polega na ustawicznym przemieszczaniu sie, cigglym okreslaniu
od nowa sensu i znaczen poszczegélnych sytuacji i pojeé, w zaleznosci od uczestnictwa
w konkretnym czasie, w okreslonej wspoélnocie i indywidualnie dokonywanych na po-
trzeby tego uczestnictwa wyboréw”?*®.

W powyzszej sytuacji nalezy méwic o zagrozeniu, a nawet o utracie granic i norm
stawianych przez etyke. Derrick de Kerckhove w jednym z artykuldéw przedstawia
nawet wizje utraty kontroli nad rzeczywisto$ciag cyfrowg i wieszczy powstanie nowej
etyki pozwalajgcej na umieszczenie wszystkiego w cyberprzestrzeni®®. Jan Wadowski
takze zauwaza ryzyko wyzucia z wszelkich zasad etycznych wspoélczesnego cztowieka
zanurzonego w §wiecie wszechobecnych technologii. Bledne i ryzykowne s3 dziatania
ukierunkowane tylko na wirtualng rzeczywistos¢ jako jedyny cel wspdlczesnego czto-
wieka, gdzie osiagniecia techniczne staja sie wyznacznikiem statusu spolecznego czy
warto$ci podmiotowej posiadacza. Badacz sugeruje, Ze problem moze nabra¢ charakteru
globalnego, a to zagraza sensowosci osobowego bytu i istnienia, jego transcendencji czy
duchowosdci. Jak zauwaza, jesli wspolczesnie wyznacza sie jako cel pragmatyczny wszelki

¢ Por. A. Gontarz, Wirtualna mozaika, dz. cyt.

%7 R. Spinello, CyberEthics, Moralisty and Law In Cyberspace, New York 2000, s. 45.
% A. Gontarz, Wirtualna mozaika, dz. cyt.
** Por. K. Krzysztofek, Zdekodowane kody, w: Kody McLuhana topografia nowych mediow, dz. cyt., s. 21.
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rodzaj konsumpcji i wyzysku czlowieka, to nie mozna sie dziwi¢, ze odrzuca sie jego
osobowg godno$¢ i transcendentny charakter istnienia®.

Dlatego potrzeba wprowadzenia globalnych zasad etycznych, ktére nie pozwala-
lyby stechnicyzowanemu spoteczenstwu niszczy¢ siebie, dobra, wartoéci ogdlnoludz-
kich. Podzial débr winien opierac sie na sprawiedliwosci i prawdzie jako racjonalnych
warto$ciach gwarantujacych rozstrzygniecia ochraniajace dobro prywatne i wspdlne.

»Technokraci zdajg sie tez zapomina¢ — zauwaza Wadowski - ze Zrédtem rozwoju kultury
i cywilizacji jest kreatywnos¢, pomystowoéé wyplywajaca z bardzo zlozonej struktury
czlowieka. Podstawowym «elementem» tej struktury jest transcendencja, czyli mozliwo$¢
wykroczenia poza determinanty biologiczno-spoleczne, zasadzajaca si¢ na wymiarze
pozamaterialnym”*'.

7. WIRTUALIZACJA WARTOSCI

Andrzej Kiepas zauwaza, ze czlowiek w przestrzeni wirtualnej zmienia swoje war-
tosciowanie: ,,Czlowiek pozbawiony wartosci to czlowiek nie tylko pozbawiony toz-
samosci, lecz réwniez pozbawiony warunkéw dla jej budowania. [...] Wkraczanie
w $wiat wirtualny musi wigza¢ si¢ wiec z koniecznoécig podjecia odpowiedzialno$ci,
co w sytuacji sieciowych zaleznosci i nieprzejrzystosci aksjologicznej swiata, z jakim
mamy do czynienia, jest szczego6lnie trudne. Zanurzony w $wiecie struktur chwilowych
cztowiek moze mie¢ w tym wzgledzie okreslone trudno$ci”*.

Wirtualizacja wartosci to odkrywanie wartoéci $wiata rzeczywistego w sztucznej
cyfrowej przestrzeni. Wszystko to jest zwigzane z przekraczaniem granic psychicznych
czlowieka, wchodzeniem w nieznane sobie wirtualne $wiaty, wytworzone przez tech-
nologie cyfrowe. Latwo$¢ tamania zasad i porzucania wartoéci propagowanych przez
edukacje, tradycje, czy kulture w $wiecie rzeczywistym jest trudniejsza niz wirtualiza-
cja tych wartoéci i norm w cyberprzestrzeni. Cate srodowisko technologii cyfrowych
i wirtualna rzeczywisto$¢ wspierajg przekraczanie naturalnych granic fizycznych i psy-
chicznych czlowieka, oraz wykluczaja lub zastepujg w formie awatara transcendentno$é
uczestnika. Wirtualna rzeczywisto$¢ buduje i utrwala falszywy obraz rzeczywistosci,
usuwa z naturalnej racjonalnej refleksji konsekwencje podejmowanych decyzji*’.

**" Por. J. Wadowski. Globalizacja cyfrowa, czyli czlowiek w cybercywilizacji, dz. cyt., s. 355.
! J. Wadowski. Globalizacja cyfrowa, czyli czlowiek w cybercywilizacji, dz. cyt., s. 355.
2 A. Kiepas, Podmiotowos¢ cztowieka w perspektywie rozwoju rzeczywistosci wirtualnej, w: Media i edu-
kacja w globalizujgcym sig $wiecie. Teoria, praktyka, oddziatywanie, red. M. Sokotowski, Olsztyn 2003, s. 417.
*3 Zob. B. Drazkowska, Wykorzystanie komputera w edukacji chrzescijatiskiej: mozliwosci i zagrozenia,
»Pedagogia Christiana” 2001 nr 1 (7), s. 23-34.
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8. WIRTUALNOSC DOBRA I ZEA

Czlowiek jest istota racjonalng, do§wiadczajaca siebie w swoim osobowym istnieniu,
odczuwa siebie jako istote etyczng, tworzacg obszar moralnosci. Doswiadczenie moral-
nosci ma nie tylko walory poznawcze, stanowiac obszar zrozumienia osoby, ale wpltywa
rzeczywiscie na stawanie sie cztowiekiem dobrym lub ztym moralnie. Jak podkresla
Karol Wojtyta, ,warto$ci moralne — dobro i zto - stanowig nie tylko wewnetrzng wias-
ciwos¢ ludzkich czyndw, ale maja réwniez to do siebie, ze czlowiek wlasnie jako osoba
poprzez te moralnie dobre lub zle swoje czyny sam staje si¢ dobry lub zty”**.

Papieska Rada do spraw Srodkéw Spolecznego Przekazu w dokumencie Etyka
w Srodkach przekazu nawigzuje - w kontekécie nowych technologii i relacji cztowieka
wobec nich - do wartoéci i norm moralnych decydujacych o wlasciwym uzytkowaniu
i przebywaniu w rzeczywistosci wirtualnej. Podkreéla, ze ,jednostka siedzac przed
monitorem i klawiaturg moze osiaga¢ szczyty ludzkiego geniuszu i cnoty lub moze si¢
pograzy¢ w przepasciach degradacji. Technologia komunikacji ustawicznie osigga nowe
przestrzenie, z ogromnymi mozliwoéciami czynienia dobra i zta”*°.

Michat Drozdz rozwija t¢ mysl w kontekscie wspolczesnego uczestnictwa cztowieka
w wieloaspektowej przestrzeni korzystania i zanurzania si¢ w cyberprzestrzeni, stwier-
dzajac: ,Wartosci moralne s3 jakoscig czynéw ludzkich, odzwierciedlajacg odniesienie
do normy moralnej. Jest to, méwigc najkrocej, relacja zgodnoéci czynu osoby z norma
moralnoéci i zwigzanym z nim do$wiadczeniem powinno$ci. Moralnos¢ jest prze-
strzenig doswiadczen czlowieka wartosci, normatywnosci i powinnosci, przezywanych
i odkrywanych w kontekscie jego my$lenia i dziatania”*®.

Rzeczywisto$¢ wirtualna, jako przestrzen obecnosci czlowieka, jest obszarem moral-
nosci, ujawnia réwniez obszar dobra i zta. Urzeczywistnia sie w niej dobro, ktére dosko-
nali cztowieka i spofeczno$¢, ale jest w nim obecne takze zto ze swoimi destrukcyjnymi
i degradujacymi czlowieka skutkami. Wspdlczesnie w wielu tre$ciach cyberprzestrze-
ni mozna odnalez¢ wiele fascynacji ztem. Spore grono autoréw dostrzega i analizuje
wyzwania i zagrozenia, ktore niesie z sobg dynamiczny rozwdj cyberprzestrzeni oraz
generowane przez nig wspolczesne przemiany cywilizacyjne. Warto przypomnie¢ tutaj,
iz mamy na mysli nie tylko przedmiotowe procesy, ale przede wszystkim ludzi, ktorzy
swoimi decyzjami, wyborami i dzialaniami urzeczywistniajg dobro lub zlo. Wszelkie
przedmiotowe traktowanie proceséw zagrazajacych moralnosci i samemu cztowiekowi,
wydaje sie by¢ sloganowg retoryka o niebezpieczenstwach i zagrozeniach w cyberprze-
strzeni. Nalezy dokonywac ciaglej rzeczowej analizy etycznej, wskazujacej na czlowieka
jako podmiot dobra lub zfa. Etyka cyberprzestrzeni winna pokazaé potezne mozliwosci
realizacji dobra, ale takze winna uchroni¢ wszystkich ludzi uczestniczacych w przestrzeni
wirtualnej przed dziataniami urzeczywistniajacymi zto*’.

** K. Wojtyta, Osoba i czyn, Lublin 1994, s. 16.

** Papieska Rada ds. Srodkow Spotecznego Przekazu, Etyka w srodkach przekazu, http://www.opoka.org.
pl/biblioteka/X/XB/etykawsrodkach.html (9.10.2012).

¢ M. Drozdz, Osoba i media. Personalistyczny paradygmat etyki mediow, Tarnéw 2005 s. 261.

47 Por. M. Drozdz, Osoba i media..., dz. cyt., s. 261.
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9. SZTUCZNY SWIAT MILOSCI I INNYCH WARTOSCI

Wieksza cze$¢ produktéw cyberprzestrzeni i nowych mediéw przewaznie ,,sprzedaje”
to wszystko, co taczy si¢ z absolutyzowaniem przez mlodego czlowieka wolnosci i mi-
tosci z nig zwigzanej, nie uwzgledniajac potencjalnych szkdd, jakie te procesy rodza.
Wychowanie do wolnosci i miltoéci jest jedng z najwazniejszych zdobyczy naszych
czasow. Mlodzi ludzie uwazaja, ze wolno$¢ po prostu jest, nie wyobrazajac sobie in-
nej sytuacji. Wolno$¢, milos¢ oraz inne wartoéci ogoélnoprzyjete w cyberprzestrzeni
sg dewaluowane, nie s3 rozumiane prawidlowo, a raczej absolutyzowane i wypaczane.
Dlatego w centrum dyskusji o ksztalcie wspoltczesnej wolnosci znajduje sie zagadnienie
mitosci, relacji jednostki, mlodego czlowieka, do spotecznosci, do rodziny, panstwa
czy do narodu w wirtualnej rzeczywisto$ci, ktora wspotczesnie jest istotnym miejscem
realizacji lub destrukgji tych warto$ci*®.

Problem pojawia si¢ szczegolnie w kontekécie wartoéci miloéci, jej rozumienia
i przedstawiania w wirtualnym $wiecie. Niestety milo§¢ w cyberprzestrzeni czesto
sprowadza si¢ tylko do nizszego ujecia, jakim jest seksualno$¢ uzytkownika, dewaluujac
wszelkie warto$ci z nig zwigzane. ,,Cybermilos$¢ to zwigzek uczuciowy - pisze Aaron
Ben-Zeev - zasadzajacy si¢ gtéwnie na komunikowaniu si¢ za pomoca komputera.
Chociaz partner jest fizycznie oddalony i do pewnego stopnia anonimowy, pod jednym,
istotnym wzgledem ten rodzaj zwigzku jest podobny do romansu poza siecig: mito$ci
do$wiadcza sie tak samo intensywnie”*’.

Cyberprzestrzen i wirtualna rzeczywisto$¢ pozwala wspoélczesnie znies¢ dobrze
znane relacje milosci i wartoéci z niej wyplywajace, wirtualizujac naturalne odczu-
cia potrzebne do jej zaistnienia, jak: wigz, blisko$¢, wiernosé, wspélnote, rodzine, itd.
Analizujac badania wirtualizacji milosci i innych warto$ci, mozna odnalez¢ zjawisko
opisane jako ,,bliska wiez na odleglo$¢” (ang. detattachment), ktéra moze zachodzi¢
jedynie w cyberprzestrzeni dzigki wirtualnym procesom urealnienia. Dzieki serwisom
umozliwiajagcym intymne zblizenie na odlegloé¢ przy zachowanych odpowiednich pro-
cedurach technologicznych, czesto dochodzi do stworzenia wiernej iluzji realnej relacji
0s0b, co sprzyja wzbudzeniu uczu¢ i zaangazowaniu, jak w realnym zwigzku. Powstate
w ten sposoéb relacje sg najczesciej wyidealizowanymi zwigzkami o ograniczonej percep-
¢ji fizycznej, praktykowane jako alternatywy do wilasciwych zwigzkéw czy malzenstw
w zyciu realnym. Powstate w ten sposdb wiezi emocjonalne, oparte na uczuciowosci,
zagrazaja realnej milosci i wiernosci, generujac nowe niezbadane jeszcze konsekwencje
w sferze psychicznej, fizycznej, a nawet duchowej. Powstate w ten sposéb relacje cha-
rakteryzuje szereg sprzecznosci niemozliwych do zaistnienia w takim stopniu w §wiecie
realnym jak: dystans i bezposrednio$¢, minimalna i rozwinieta komunikacja, anoni-
mowos¢ i pelna otwarto$¢, trwalos¢ i nietrwalos¢, minimalne zaangazowanie fizyczne
i intensywne zaangazowanie psychiczne®.

8 Zob. Prawo i wolnos¢ czlowieka, red. E. Stawowy, Krakéw 1996.
* A. Ben-Zeev, Milos¢ w sieci. Internet i emocje, dz. cyt.
0 Zob. A. Ben-Zeev, Mitos¢ w sieci. Internet i emocje, dz. cyt.
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Wokot wartoéci sprawiedliwosci i réwnosci, szczegolnie w kontekscie cyberprze-
strzeni, toczg sie dyskusje na gruncie teoretycznym. Pojecie réwnosci taczy si¢ z po-
jeciem sprawiedliwo$ci. Rownos¢ ludzi jest fundamentalng zasadg demokratycznego
spoleczenstwa. Jednak takie rozumienie tej wartosci pozostaje tylko w sferze glebokiej
dyskusji, szczegdlnie w odniesieniu do cyberprzestrzeni®*.W kontekscie narzucanej
przez wirtualno$¢ pewnej wizji $wiata nalezy powiedzie¢, ze réwno$¢ nie moze byé
oderwana od prawdy, wolnosci i podstawowych praw czlowieka. Nie mozna tez méwi¢
o réwnosci bez odniesienia jej do sprawiedliwo$ci, na ktorag mlodziez jest tak bardzo
wrazliwa®?, Warto zauwazy¢, ze przemiany kulturowe i ekonomiczne w praktyce zycia
spowodowaly jednak, i nadal powoduja, powstawanie gtebokiego rozdzwigku pomiedzy
ludZmi pochodzacymi z rodzin biednych a tymi z rodzin zyjacych zasobnie. To wartos-
ciowanie i kategoryzowanie przenosi sie czesto takze do cyberprzestrzeni, powodujac
nowe formy wykluczenia cyfrowego.

10. ABSOLUTYZACJA WOLNOSCI BEZ GRANIC WARTOSCI

Jan Pawel IT méwit do Polakéw tuz po rozpoczeciu przemian i odzyskaniu narodowej
wolnosci: ,Wolnos¢ jest trudna, trzeba si¢ jej uczy¢, trzeba sie uczy¢ by¢ prawdziwie wol-
nym, trzeba si¢ uczy¢ by¢ wolnym tak, azeby nasza wolnos¢ nie stawala si¢ naszg wlasna
niewola, zniewoleniem wewnetrznym, ani tez nie stawata sie przyczyng zniewolenia
innych. [...] Zreszta trzeba sie uczy¢, jak by¢ wolnym w réznych wymiarach zycia”>*.

Michal Drozdz w kontekscie analizy wspdtczesnych mediéw i cyberprzestrzeni
podkresla, Ze manipulowanie wolnoscia, szczegdlnie gdy dotyczy to mlodych ludzi,
oddzielanie wolnosci od prawdy, doprowadza do manipulacji i lekcewazenia tej warto$ci
na co dzien, co nie moze pozostaé w ich zyciu bez tragicznych skutkow®*. Tworcom
wirtualnych tresci ,,nie zalezy na tym, aby wychowywa¢ do takiego przezywania wol-
nosci, ktére ujmuje wolnos¢ w ramach pewnego porzadku moralnego. Niewiele zatem
mowi sie o uzasadnieniach ograniczen wolnosci osobistej mlodego cztowieka. Wprost
przeciwnie — niektdre ograniczenia zwigzane przeciez istotnie z wychowaniem dojrzatej
osoby, sg wprost o$mieszane i stawiane poza granicg spraw waznych”>>.

Wolnos¢ realizuje sie w $wiecie wartoéci, nigdy poza nim. Zanim wola dokona
wyboru, musi nastapi¢ poznanie $wiata wartoéci, a nastepnie oparte na tym poznaniu
rozpoznanie przedmiotéw przedstawiajacych sie jako dobro, ukazujacych swoja war-
to$¢*°. Obserwujemy wystepowanie z jednej strony niezwyktej fascynacji wolnoscia,

*L Por. Filozofia wychowania a nowozytne przemiany religijne, red. A. Karpinski, J. Kwapiszewski, Stupsk
1997, s. 105.

** Por. Zmiennos¢ w edukacji, red. Z. Markocki, P. Tyrala, Stupsk 1999, s. 112.

** Jan Pawet II, Homilia, Ptock, 7.06.1991, http://mateusz.pl/jp99/pp/1991/ (22.08.2019).

** M. Drozdz, Etyczne orientacje w mediosferze, Tarnéw 2006, s. 91-92.
M. Drozdz, Etyczne orientacje w mediosferze, dz. cyt., s. 92-93.
Por. J. Galarowicz, Czlowiek jest osobg. Podstawy antropologii filozoficznej Karola Wojtyly, Kety 2000,
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s. 228.
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z drugiej za$ negacje pelnej prawdy o czlowieku i niewtasciwie pojmowanej wolnosci.
Bardzo czesto glosi sie, ze wolno$¢ jest wartoscig najwyzsza, absolutng, ze jest celem zycia
czlowieka. Wolno$¢ pojmuje sie jako niczym nieograniczong swobode myslenia, méwie-
nia i czynienia czegokolwiek. Tak rozumiana wolno$¢ prowadzi do samowoli, anarchii
i skrajnego indywidualizmu®’. Karol Wojtyta podkresla, ze czlowiek nie jest absolutnie
wolny. Wolno$é¢ prawdziwa to taka, ktéra jest rozsadna, madra, dojrzala, odpowiedzialna
i objawia sie jako zalezny od cztowieka sposob realizacji jego czlowieczenstwa®®.

Niektore nurty mysli wspétczesnej do tego stopnia podkreslajg znaczenie wolnosci,
ze czynig z niej absolut, ktéry ma by¢ Zrédlem warto$ci. Wyzucie wolnoéci z jej pier-
wotnej tresci, czyli powotania i godnosci, prowadzi do jej absolutyzacji i indywidua-
listycznego ujecia. Ostrzega przed tym Jan Pawel II, wyrazajac przekonanie: ,,Ilekro¢
wolnoé¢, pragnac wyswobodzi¢ sie od wszelkiej tradycji i autorytetu, zamyka si¢ nawet
na pierwotne i najbardziej oczywiste pewniki prawdy obiektywnej i powszechnie uzna-
wanej, stanowigcej podstawe Zycia osobistego i spolecznego, wowczas cztowiek nie
przyjmuje juz prawdy o dobru i ztu jako jedynego i niepodwazalnego punktu odniesienia
dla swoich decyzji, ale kieruje si¢ wylacznie swojg subiektywng i zmienng opinig lub
po prostu swoim egoistycznym interesem i kaprysem”*.

Tymczasem wiele tre$ci wirtualnych i przekazéw, absolutyzuje wolno$é¢, czyniac
to w imie szczytnych hasel promocji wspolczesnego czlowieka. Mozna powiedzied,
ze juz samo oderwanie wolno$ci od powinnosci etycznych i odpowiedzialnosci jest
zagrozeniem dla normatywnosci etyki, poniewaz naraza cztowieka i wspdlnote na dzia-
tania przeciwne ludzkiej godnosci. Z wolno$cia faczy sie szeroko rozumiang tolerancje,
takze tolerancje dla zta, proponujac jg czesto jako nadrzedng zasade wspotzycia miedzy
ludZmi. W rezultacie zwolennicy Zle pojmowanej tolerancji usprawiedliwiaja przemoc,
agresje, zachowania dewiacyjne, a takze tak zwane ,wyzwolenie” od obiektywnych
warto$ci®® i normatywnosci®'.

11. RELATYWIZACJA ODPOWIEDZIALNOSCI

Spoleczenstwo w coraz wigkszym stopniu uzaleznia swoje funkcjonowanie od techno-
logii cyfrowych. Dochodzi do deifikacji cyberprzestrzeni, ktéra ma uwolni¢ cztowieka
od odpowiedzialno$ci oraz nudnej, codziennej rzeczywistosci®>. Andrzej Zwolinski
wyjasnia, ze relatywizacja systemu wartoéci w $wiecie realnym zachodzi pod wptywem
wirtualnej rzeczywisto$ci, zalezy czesto od wartosciowania obdarzanych sympatia

%7 Por. A. Jaszczak, Poczucie uzaleznienia od Internetu a poczucie kontroli u adolescentéw. w: Psychologiczne
konteksty Internetu, dz. cyt., s. 238.

*% Por. A. Jaszczak, Poczucie uzaleznienia od Internetu, dz. cyt., s. 239.

*° TJan Pawet II, Evangelium vitae, w: Encykliki Ojca Swigtego Jana Pawta II, Krakéw 2011, nr 19.

0 Zob. R. Legutko, Tolerancja. Rzecz o surowym parstwie, prawie natury, milosci i sumieniu, Krakéw
1997, s.9n.

¢! Por. M. Drozdz, Osoba i media. Personalistyczny paradygmat etyki mediow, dz. cyt., s. 433.

2 Por. J. Wadowski, Globalizacja cyfrowa, czyli czlowiek w cybercywilizacji, dz. cyt., s. 355.
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bohateréw gier, awataréw w rzeczywistoéci wirtualnej, od sytuacji, w ktérych dziataja
abstrakcyjni bohaterowie. Doswiadczenia wirtualne przenoszone sg na zycie, gdzie
sg stosowane; tak samo wartosciujg wlasne i cudze dzialanie realne®.

Dzieje si¢ tak dlatego, ze cyberprzestrzen coraz skuteczniej modeluje zachowa-
niami, opiniami czy dziataniami uczestniczacych, ograniczajac zakres i charakter ich
odpowiedzialnoéci za siebie®. Tracg oni w ten sposéb poczucie zwiazku przyczy-
nowo-skutkowego pomiedzy caloksztaltem zycia osobowego a sferg rzeczywisto$ci
wirtualnej, w ktorej uczestniczg. Wirtualne procesy ograniczenia odpowiedzialno$ci
staja sie o tyle niebezpieczne, zZe powodujg sytuacyjne i relatywne oceny etyczne wtas-
nego dzialania cztowieka. ,Czlowiek pozbawiony trwalych fundamentéw osobowej
odpowiedzialnosci za siebie — zauwaza Drozdz - stosuje w jednym obszarze Zycia
odpowiednie kryteria etyczne, a w innych uwarunkowaniach obszar ten wylacza poza
nawias warto§ciowania etycznego. Odpowiedzialno$¢ za siebie, oparta na poznanej
prawdzie o $wiecie i samoswiadomosci wlasnej godnosci, staje sie takze podstawa
odpowiedzialnoéci za innych”®.

Zagrozenia narastajagce w wyniku nieodpowiedzialnego korzystania z technolo-
gii cyfrowych, zwiazane z nieuporzadkowanym, bezkrytycznym i konsumistycznym
uczestnictwem, zwiekszaja sie dzigki popularyzacji relatywizmu moralnego, zametu
semantycznego i aksjologicznego. W przestrzeni cyfrowej czesto dochodzi do zasmieca-
nia jezyka poprzez rdzne postaci nowomowy i zargonu opartego na skrétach i zlepkach
literowych. Doprowadza si¢ do: propagowania hedonizmu i anarchicznej koncepcji
wolnosci, biernego ulegania wptywom, biernosci w poznawaniu $wiata, stopniowego
wycofywania sie z kontaktéw spolecznych, a takze do negatywnych konsekwencji dla
zdrowia fizycznego i psychicznego®.

Papieska Rada ds. Srodkéw Spotecznego Przekazu podejmuje tematyke nieodpo-
wiedzialnego, nieetycznego wykorzystywania nowych mediéw, co takze odnosi si¢
do negatywnych skutkéw oddzialywania cyberprzestrzeni i relatywizacji etyki. Cy-
berprzestrzen moze by¢ wykorzystywana takze do hamowania rozwoju wspdlnoty
i szkodzenia integralnemu dobru ludzi przez wyobcowanie, marginalizacje, izolacj¢ lub
przyciaganie ich do wspdlnot zdeprawowanych, organizujacych sie wokot falszywych
i destrukcyjnych wartoéci. Tre$ci zawarte w przestrzeni cyfrowej w ogromnej ilo$ci
deprawuja, ignoruja i pomniejszaja warto$ci budujace wspdlnote i rodzine. Nawotu-
ja do nienawiéci 1 wrogo$ci oraz podsycajg do konfliktéw jednych przeciw drugim.
Wiele przestrzeni cyfrowej zajmuje manipulacja, falszywe informacje, dezinformacja
i wulgarno$¢, utrwalanie stereotypéw opartych na rasistowskich przesadach, ktére do-
tycza rasy, wyznania, plci, czy nawet wieku innych uzytkownikow. Szczegélnie grozne

%3 Por. A. Zwoliniski, Homo televisiosus, w: Katecheta a media, red. N. Pikula, Krakéw-Czestochowa 2006,
s. 10.

¢ Zob. E. Bohlken, Medienethik ais Yerantwortungsethik; Zwischen Macherverantwortung und Nuizer-
kampetenz, w: Kommunikations - wid Medienethik, red. B. Debatin, R. Funiok, Konstanz 2003, s. 35-50;
R. Funiok, Medienethik - die Frage der Verantwortung, Hrsg. R. Funiok, U.E. Schmalzle, Ch.H. Werth, Bonn
1999, s. 15-34.

% M. Drozdz, Etyczne orientacje w mediosferze, dz. cyt., s. 112.

%6 Por. M. Drozdz, Etyczne orientacje w mediosferze, dz. cyt., s. 245.
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dla moralnoéci, odpowiedzialno$ci postepowania, duchowosci poszczegédlnych oséb
i spoteczenstw sg pornografia i sadystyczna przemoc. Deprecjonuje ona seksualnosé,
deprawuje stosunki miedzyludzkie, zniewala jednostki, niszczy malzenstwa, relatywi-
zuje normy postepowania, pobudza postawy antyspoleczne i ostabia sprawiedliwos¢
i uczciwo$¢ spoteczenstwa®’.

12. WIRTUALIZACJA POSTAW I ZACHOWAN

Aleksandra Jaszczak dostrzega przyczyne atrakcyjnosci cyberprzestrzeni w mozli-
wosci zaspokajania za jej posrednictwem wielu potrzeb czlowieka, ktére nie moga
by¢ nasycone przez wspoélczesng kulture i istniejagce w niej struktury spoteczne.
Czynnikiem przyciagajacym ludzi do $wiata wirtualnego jest mozliwo$¢ realizacji
potrzeb i zachowan, ktére w $wiecie realnym ulegaja deprywacji. To, z jakich aktyw-
noéci dorastajacy czlowiek bedzie korzystal w cyberprzestrzeni, ktére beda dla niego
najbardziej atrakcyjne, zalezy od stopnia zaspokojenia potrzeb i ambicji w $wiecie
realnym®®.

Wirtualizacja oznacza odrealnienie w stosunku do ,twardego $wiata” Wydaje
sie ona jedynie utechnicznionym i opartym na wspolczesnych technologiach cyfro-
wych przedluzeniem odwiecznej tendencji do odrealniania czlowieka i jego $wiata
przez rozwijanie tzw. $wiata miekkiego®. ,Ludzie postrzegaja sie inaczej online niz
w $wiecie rzeczywistym - zauwaza Marek Gorka. - Niektorzy uzytkownicy zakta-
dajg swoj profil i budujg co$ w rodzaju «alter ego» w sieci, angazujac si¢ w rozmo-
wy z wiekszg brawura i biorac na siebie wigksze ryzyko, niz w rzeczywistosci twarza
w twarz””’.

Cyberprzestrzen i media cyfrowe coraz czgsciej narzucaja odbiorcy propozycje
tzw. idoli, ktérzy najczesciej agresywnie i wulgarnie w sposéb podstepny i zmani-
pulowany wprowadzaja ,jedynie stuszng” wizj¢ $wiata i wartosci. Takie osoby i ad-
ministratorzy cyfrowej przestrzeni majg szczegélny wplyw na postawe, a czasem
wrecz na zyciowe wybory i wazne decyzje mlodych ludzi, czesto przy tym oba-
lajac system wartoéci wyniesiony z rodziny i oparty na obiektywnych normach
etycznych.

7 Por. Papieska Rada ds. Srodkéw Spotecznego Przekazu, Etyka w srodkach przekazu, dz. cyt.

8 Zob. A. Jaszczak, Poczucie uzaleznienia od Internetu a poczucie kontroli u adolescentéw, w: Psycholo-
giczne konteksty Internetu, dz. cyt., s. 230-262.

¢ Por. L.W. Zachar, Odrealnienie cztowieka i jego swiata. Wstepne refleksje i uwagi, w: Czlowiek a swiaty
wirtualne, dz. cyt., s. 32.

7% M. Gorka, Internet - szanse i zagrozenia dla czlowieka, http://realia.tg.com.pl/pdf/1_2012/10_01_2012.
pdf (13.08.2019).
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13. NEGATYWNE KONSEKWENCJE KONTAKTU
Z NIEODPOWIEDNIMI TRESCIAMI I OSOBAMI

Rozwéj najnowszych technologii, urzeczywistniajacy $wiat wirtualny, pozwala na wy-
twarzanie coraz bardziej interesujacych i niezwykle angazujacych, interaktywnych
programow, réznego rodzaju platform komunikacyjnych i gier, ktérych stosowanie
bez kontroli i w nadmiarze, a takze niedozwolonych do osiagniecia odpowiedniego
wieku, powoduje nieodwracalne zmiany w rozwoju osobowosci przede wszystkim
najmlodszych uczestnikéw. Do niebezpieczenstw wynikajacych z niekontrolowanego
korzystania z gier i nadmiernego zanurzania sie¢ w cyberprzestrzeni nalezy zaliczy¢: -
zatracenie poczucia rzeczywistosci Swiata realnego, poczucia czasu, brutalne sceny
moga spowodowaé: zmiany w osobowosci dziecka, poczucie przygnebienia, brak
koncentracji, mala podzielnos¢ uwagi, trudnoséci w czytaniu ze zrozumieniem, brak
obcowania z ksigzka, zaburzenia funkcjonowania dfoni, brak chwytu do pisania, niski
zasob stownictwa, niepowodzenia szkolne, nieche¢ do obowiazku szkolnego i realizo-
wania wymagan edukacyjnych”".

Marek Jedrzejko idzie dalej i wylicza syndromy uzaleznienia zwigzanego z cyfrowa
rzeczywisto$cia, do ktdrych nalezg sklasyfikowane uzaleznienia: ,,Syndrom Internet Ad-
diction Disorder; syndrom technohipnozy; syndrom ASC; uzaleznienie od rzeczywisto-
$ci wirtualnej, uzaleznienie od programéw zawierajacych elementy psychomanipulacji,
technik perswazyjnych i bodzcow podprogowych bazujacych na procedurach NLP”72.

Szczegdlnie wskazuje si¢ obecnie na zagrozenia dla dorastajacego pokolenia, dla
ktdrego cyberprzestrzen i wirtualna rzeczywisto$¢ jest codzienno$cia, bez ktdrej nie
wyobrazajg sobie zycia. Mlodzi ludzie spedzajacy duzo czasu przy grach komputerowych,
réznego rodzaju symulatorach wirtualnych, utwierdzaja si¢ w przekonaniu, ze skoro tak
postepuje sie w $wiecie wirtualnym, mozna tak samo reagowac¢ w §wiecie rzeczywistym.
Zdaniem psychologéw liczba scen przemocy, ktérag mlodziez oglada na ekranie, moze
mie¢ negatywne skutki nawet po wielu latach, gdyz nastepuje skorelowanie z ich agre-
sywnoscia. Mowi sie wiele o wplywie gier komputerowych na najmtodsze pokolenie:
dziecko staje si¢ niewrazliwie, nieczule, wzrasta poziom agresji i maleje poczucie winy
podczas agresywnych zachowan, brak poczucia krzywdy, dazenie do celu poprzez brutal-
ne postawy — do dyspozycji broni — ,,ciekawe” mozliwo$ci zabijania, dziatanie na emocje,
niepozadane wzorce kumulujg sie w psychice i wywolujg zmiany, trwaty §lad w psychice”.

Wirdd konsekwencji niewta$ciwego i nadmiernego kontaktu z cyberprzestrzenia
i projekcjg wirtualnej rzeczywistoéci nalezy wymieni¢: zanik wiezi rodzinnych, za-
burzenia w wigziach réwiesniczych, problemy zdrowotne - schorzenia, wady posta-
wy, szkodliwe bodzce (psychiczne, erotyczne), zaniedbywanie obowigzkéw szkolnych,

"% Por. Zagrozenia w Internecie dla dzieci i mlodziezy, dz. cyt.

72 M. Jedrzejko, Narkotyki w Internecie - nowe zjawisko, nowy problem spoteczny i wychowawczy, w: Ob-
licza Internetu. Opus Universale. Kulturowe, edukacyjne i technologiczne przestrzenie Internetu, dz. cyt., s. 184.

7* Por. Zagrozenia w Internecie dla dzieci i mlodziezy, dz. cyt.
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domowych, uzaleznienia, rezygnacja z dotychczasowych aktywnosci, rozdraznienie,
niekontrolowana agresja, konflikty w otoczeniu, zmiany w nastroju, podniesienie goto-
wosci do stosowania przemocy, aprobata przemocy. Obserwuje si¢ takze, ze wirtualne
zabijanie nie stanowi dyskomfortu, poniewaz brak jest przykrych uczué¢. Wystepuja
niewlas$ciwe wzorce, ktérymi przesigkniety jest uczestnik rzeczywistoéci wirtualnej,
przenoszac je do swojego otoczenia — klasy, podworka, do $wiata rzeczywistego. Na-
stepuje alienacja — wyobcowanie ze $rodowiska, a dziecko dobrze czuje sie¢ w $wiecie
wirtualnym, powiela wzorce bohateréw gier komputerowych. Przemoc to pierwszy krok
do zachowan agresywnych, ktora faczy sie z sitg, wladza, czesto w grze, bowiem ten, kto
jest silny i agresywny jest odbierany jako ten, ktéry ma wladze”.

Nalezy pamietac, ze od kilku lat do DSM (klasyfikacja zaburzen psychicznych Ame-
rykanskiego Towarzystwa Psychiatrycznego), uzaleznienie od Internetu jest wpisane
na liste schorzen, chociaz z zastrzezeniem, ze wcigz wymaga badan. Tymczasem w Chi-
nach, Tajwanie i Korei PId., niewlasciwe i chorobowe zachowania zwigzane z Internetem
juz zostaty uznane za narodowy problem”>.

Ciagle takze powigksza si¢ lista konsekwencji niewlasciwych kontaktéw z innymi
osobami w cyberprzestrzeni. Wérdd nich sg te, ktére dotycza wykorzystania i dzialan
przestepczych zwigzanych z dzie¢mi (pedofilia, pornografia dziecigca), spotkania w realu
po wczesniejszym umawianiu si¢ przez rézne formy komunikacji w cyberprzestrzeni.
Mnoza si¢ przestepstwa cyberprzemocy i ngkania w sieci, zdobywanie informacji ekono-
micznych, zachecanie do przestepstw czy uczestnictwa w sektach, grupach przestepczych,
anawet terrorystycznych (szerzej piszemy o tym w tym rozdziale), ktérych konsekwencje
majg ogromny wplyw na zycie uzytkownikow cyfrowego swiata.

14. ZABURZENIA ZACHOWANIA I REAKC]JI

W cyberprzestrzeni nie mamy do czynienia z do§wiadczeniem bezposrednim, po-
niewaz doswiadczenie takie nie byloby nawet wilasciwie rozumiane przez odbiorce.
W sferze interakcji miedzyludzkich nastepuje rowniez przesuniecie réznych znaczen,
co niejednokrotnie wzbogaca wachlarz senséw i symboli. Dzigki zaposredniczeniu
technologicznemu powstalo wiele nowych mozliwosci w wyniku nieprzewidzianych
wczesniej interakeji, narastajgcych mozliwo$ci komputeréw. Dokonuje sie to w tempie,
za ktérym nie nadaza uzytkownik. Powstaja niewyobrazalne mozliwoéci przesyla-
nia informacji, danych, obrazéw itd., ktore przemieniajg wiekszo$¢ dziedzin zycia
wspolczesnego cztowieka. Rzeczywisto$¢ ludzkiego doswiadczenia moze zostaé niemal
w calosci przeniesiona do $wiata cyfrowej sieci, ktéra z coraz wigksza sita oddziatuje
na rzeczywisto$¢ codziennego zycia”®.

7% Por. Zagrozenia w Internecie dla dzieci i mlodziezy, dz. cyt.

7 Por. A. Szulc, Internetowe nalogi zabijajg naprawde, http://spoleczenstwo.newsweek.pl/internetowe-
-nalogi-zabijaja-naprawde,94264,2,1.html (28.08.2019).

7¢ Por. ]. Wadowski, Globalizacja cyfrowa, czyli cztowiek w cybercywilizacji, dz. cyt., s. 355.
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Michat Drozdz podkresla, ze nie da sie unikna¢ interakcji cztowieka i cyberprze-
strzeni na granicy interfejsu: ,W przestrzeni tej zachodzi zjawisko utozsamiania prze-
kazu medialnego z rzeczywistosciag. Zjawisko to nie jest «ani rzadko spotykane, ani
nierozsadne. Wystepuje powszechnie, latwo je wywola¢, nie zalezy od wyszukanego
sprzetu, nie znika pod wptywem refleksji. Zjawisko utozsamiania przekazu medialnego
z rzeczywistoscig (media equation) odnosi si¢ do kazdego, przejawia sie czesto i w duzej
mierze konsekwentnie»””. Powszechno$é¢ i naturalnoéé tego zjawiska wydaje sie by¢, nie
tylko dla Reevesa i Nassa, czyms$ zaskakujgcym””®.

Amerykanski psychiatra Peter Whybrow w swoich badaniach wyraza poglad, ze kom-
puter jest dla nas rodzajem elektronicznej kokainy. Do podobnych wnioskéw doszedt
Larry Rosen, ktdry uwaza wrecz, ze sie¢ podsyca obsesje. Badania amerykanskich na-
ukowcow wykazuja, jak daleko moga posunac¢ sie zaburzenia zachowan i reakcji przez
nadmierny kontakt z cyberprzestrzenig. Okazuje sie, ze przecietny uzytkownik telefonu
komorkowego wysyta lub odbiera ponad 400 SMS-6w, a nastolatek prawie cztery tysiace
wiadomosci miesiecznie. Uzytkownicy smartfonéw w siedemdziesieciu procentach
odczuwaja wibracje telefonu, nawet gdy nikt do nich nie dzwoni. Z badan wynika takze,
ze jedna osoba na dziesieciu uzytkownikow iPhondw jest catkowicie od nich uzaleznio-
na, a wiekszo$¢ z wszystkich korzystajacych z tego urzadzenia notorycznie (co 15 min)
sprawdza wiadomosci, e-maile, portale spotecznosciowe”.

Amerykanski neurolog Gary Small udokumentowal zmiany zachodzace w mézgu
juz na skutek umiarkowanego uzywania cyberprzestrzeni. Z badan wynika, ze uzytkow-
nicy aplikacji cyberprzestrzeni majg zmieniong przednig kore mézgowa. Potwierdzaja
to naukowcy z Chin, gdzie skala tych probleméw jest najwieksza. Uwazajg, ze mozgi
0s6b uzaleznionych od sieci wygladaja doktadnie tak jak tych uzaleznionych od al-
koholu albo narkotykéw. Jak tltumaczy Anna Szulc: ,W moézgu siecioholika powstaje
nietypowa biala substancja, ktérg wytwarzaja komodrki nerwowe. W efekcie przy-
spieszeniu ulegaja procesy zachodzace w mézgu, w strefach odpowiedzialnych m.in.
za naszg uwage i kontrole przeptywu informacji. W innych badaniach [...] okazalo
sie, ze niektdére fragmenty mdzgéw oséb uzaleznionych skurczyly si¢. Sa mniejsze
nawet 0 20% od moézgéw tych, ktérzy jeszcze potrafig zy¢ bez Internetu. Zdaniem
naukowcéw moglo to powodowa¢ wiele zaburzen zachowania, np. brak zahamowan,
rzecz jasna, w realnym $wiecie”*°.

Jeszcze wigkszym problemem gwalttownie narastajacym, dotyczacym wspolczesnego
spoleczenstwa naduzywajacego cyberrelacji, jest kwestia szeroko rozumianej i dostepnej
pod wieloma aspektami pornografii, jak wykazano, majacej ogromny wplyw na za-
burzenie reakcji i zachowan. Nalezg do nich szczegdlnie przemoc i brutalno$¢ oraz
zagrozenia wieloaspektowych, nieprawidlowych relacji w statych zwigzkach, po coraz
czestszg niemozno$¢ ich tworzenia.

77 B. Reeves, C. Nass, Media i ludzie, Warszawa 2000, s. 15.

78 M. Drozdz, Logos i ethos mediow. Dyskurs paradygmatyczny filozofii mediéw, Tarnéw 2005, s. 285.
Por. A. Szulc, Internetowe natogi zabijajg naprawde, dz. cyt.

A. Szulc, Internetowe nalogi zabijajg naprawde, dz. cyt.
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15. MODEROWANIE POSTAW ZMANIPULOWANYCH
I ZACHOWAN AGRESYWNYCH

Luba Jakubowska-Malicka, w artykule Sie¢ manipulacji - przyktady stosowania technik
wplywu w Internecie, ukazuje kilka aspektéw moderowania postaw zmanipulowanych,
ktore napotykamy w cyberprzestrzeni. Za pomocg przestrzeni cyfrowej moderatorzy,
ale i sami uzytkownicy, doprowadzajg do gry na emocjach, do pewnych form prowo-
kacji, ktore w tej przestrzeni tatwiej wywota¢ i podtrzymywaé. W najdelikatniejszych
formach moze to ozywi¢ dyskusje na forum, czesto jednak powoduje zupelne odejscie
od tematu i wywotanie fali negatywnej, rasistowskiej, czy wulgarnej walki na stowa
i obrazy. Wspdlczesnie zjawisko to nazywane jest hejtowaniem i spotyka sie z falg
krytyki. Coraz czesciej wykorzystuje si¢ obraz jako bardziej wyrazisty, niz nudny
opis stowny. Obraz zmanipulowany w sposéb cyfrowy przyciaga uwage, jest szybszy
w odczytaniu przestania, pomaga w glebszej interpretacji rzeczywistosci, z kolei moze
ja splyci¢ i sfragmentaryzowad, przyciaga i uzaleznia uzytkownika, by w koncu uspi¢
jego czujno$¢ i uspokoi¢ podejrzliwosé co do prawdziwosci. Te cechy znacznie ulatwiajg
manipulowanie uzytkownikiem i moderowanie postaw emocjonalnych, chwilowych
i agresywnych, czgsto wyzutych z racjonalnej oceny warto$ciujacej. Tresci i obrazy pro-
ponowane w cyberprzestrzeni sag poddawane w rézny spos6b modernizacji, retuszowi,
a nawet celowemu wyrezyserowaniu, tak aby wywolaé okreslone postawy odbiorcy
w rzeczywistosci®'.

Zaktamywanie prawdy - skadinad bardzo fatwe za pomocg techniki cyfrowej — ge-
neruje i budzi wiele postaw agresywnych, wyrazanych nie tylko w komentarzach, ale
gloszonych na forach, czyli w cyberprzestrzeni. Moderowanie postaw agresywnych
dokonuje si¢ bardzo gleboko dzigki wirtualnej rzeczywistosci, w ktorej duzo tatwiej
narzuci¢ promowang rzeczywisto$¢ i zmanipulowaé emocjonalnie uzytkownikéw, tak
jak dzieje si¢ to w grach i symulatorach. Wspoélczes$nie obserwuje sie narastajacy wsrod
uzytkownikéw cyberprzestrzeni, proporcjonalny do czasu uczestnictwa w niej, kult
agresji, wywolany negatywnymi, brutalnymi i pelnymi wulgarnoéci, takze seksualnej,
tre$ciami, do ktdrych coraz czesciej siegaja mlodzi ludzie. Obserwacja i analiza tych tresci
cyberprzestrzennych pozwala zrozumie¢ skale zjawiska i wnikngé w do§¢ hermetyczne
$rodowisko mlodych graczy. Przemoc online nie jest widoczna, glosna i wydawatoby sie,
ze jest tylko wirtualna, symulowana i konczy sie w fikcyjnej rzeczywistosci. Okazuje sig
jednak, ze pod jej wplywem dzieje sie z jeszcze wigksza sitg w rzeczywistoéci, ktéra nas
otacza i dotyczy coraz mtodszych osob®>.

Dzigki mozliwo$ciom cyberprzestrzeni narasta obecno$¢ i destrukcyjne dziala-
nie réznych sekt i zwigzkéw wyznaniowych, ktérych obecno$¢ wiaze sie z szerzeniem

1 Por. L. Jakubowska-Malicka, ,Sie¢ manipulacji” - przyktady stosowania technik wptywu w Internecie,
w: Audiowizualnosé. Cyberprzestrzennosé. Hipertekstualnosé. Ponowoczesne konteksty edukacji, red. L. Jaku-
bowska-Malicka, A. Kobylarek, M. Pryszmont-Ciesielska, Wroctaw 2009, s. 179.

8 Por. M. Gérka, Internet - szanse i zagrozenia dla czlowieka, dz. cyt.
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tre$ci agresywnych, manipulacjg, a co za tym idzie, tragicznymi czesto skutkami poza
cyfrowg przestrzenig. Konsekwencje tak zmanipulowanych postaw trwaja niejednokrot-
nie przez diugie lata, cze¢sto kornczg si¢ samobodjstwami lub dlugotrwatym leczeniem
psychiatrycznym®?.
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