Studia Socialia Cracoviensia 5 (2013) nr 2 (9)

ks. Andrzej Zwolinski

Uniwersytet Papieski Jana Pawta II w Krakowie

Abstract:

Keywords:

SPOTKANIE W ELEKTRONICZNYM TEUMIE

The meeting in the electronic crowd. The article concerns the nature of interper-
sonal relationship, that are taking place in the world of the internet (the internet
meaning here the electronic crowd). The author describes the phenomenon of the
exponential growth of data. The article compiles electronic crowd with a loneliness
of a network user. Contained in the text reflections are related to quality as well as
specific contacts mediated by electronic media

Artykut dotyczy kwestii charakteru relacji miedzyludzkich zachodzacych w $wie-
cie internetu, czyli w elektronicznym tlumie. Autor opisuje zjawisko lawinowego
przyrostu danych. Zestawia elektorniczny tlum z samotnoscia uzytkownika sieci.
Zawarte w tek$cie rozwazania dotycza jakosci oraz specyfiki kontaktéw zaposredni-
czonych przez media elektroniczne.

information, computer network, relations, crowd, meeting

informacja, sie¢ elektroniczna, relacje, ttum, spotkanie

Przez cale tysigclecia przekaz najwazniejszych informacji na temat $wiata i zycia
ludzkiego nastepowal w bezposrednim spotkaniu sie ludzi: przez rozmowe, pie$n, opo-
wiadanie mitow, basnie i bajki, przypowiesci. Sytuacja ulegta radykalnej zmianie po wy-
nalezieniu druku. Drukowana ksigzka spowodowata kryzys informacji bezposredniej,
a jednoczesnie stworzyla zagrozenie nadmiarem wiadomosci, ktore docieraty do coraz
wigkszej liczby ludzi, nieprzygotowanych na nie mentalnie. Stad koniecznos$¢ zakfadania
szkot, ktore porzadkowalyby 6w stan, wyznaczaly kolejnos¢ i granice przekazywanych
tresci, wprowadzaly tad i kontrole nad beztadnym przeptywem informacji. W roku 1480
w Anglii dzialaly 32 szkoty, a do roku 1660 bylo ich juz 444 - jedna na dwanascie mil
kwadratowych. Tzw. program nauczania stanowit logiczny krok w kierunku zorganizo-
wania, ograniczenia i zréznicowania zrédet informacji.
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Pod koniec XX wieku w Stanach Zjednoczonych byto czynnych 260 000 elektronicz-
nych tablic ogtoszeniowych, 11 520 dziennikdéw, 11 556 czasopism, 27 000 wypozyczalni
tasm wideo, ponad 500 mln odbiornikéw radiowych i ponad 100 mln komputerdw.
Dziewigcdziesiagt osiem procent doméw amerykanskich posiadato telewizor, ponad po-
fowa z nich - wigcej niz jeden. Co roku publikowano w Stanach Zjednoczonych 40 000
nowych tytuléw ksigzek (300 000 na $wiecie), codziennie robiono 41 mln zdje¢ foto-
graficznych. Co roku 60 miliardow przesylek elektronicznych, przewaznie okreslanych
jako ,,$mieci”, dzigki technologii komputerowej znajdowato droge do domu Ameryka-
néw'. Sam Facebook, jako najpopularniejszy portal spoteczno$ciowy, codziennie zbiera
500 terabajtéw danych na temat swych uzytkownikéw. Nikt jednak nie porzadkuje tej
ogromnej powodzi informacji, nie ma tez zadnej pewnosci, ze ptynace z niej wnioski
sg trafne i majg wlasciwe uzasadnienie®. Wydaje sie, ze nadmierna informacja pokona-
fa krytyczne mozliwosci cztowieka, jego zdolnos¢ do analizy i wyciagania wnioskow.
W spotkaniu z masg informatyczng czlowiek staje si¢ bezradny i nie wie, co ma czynic.
Calkiem podobne zjawisko towarzyszy spotkaniu uzytkownika sieci z ogromna rzesza
innych uzytkownikéw: bezposredni kontakt zostal juz dawno zamieniony na wirtualny,
w sieci i poprzez sie¢. Tylko nie wiadomo, czy to jeszcze jest spotkanie. ..

A. CZLOWIEK W POSZUKIWANIU INNYCH

Dawno juz zauwazono, ze w cztowieku trwa stata dazno$¢ do spotkania innych. W ten
sposob odzywa sie w jednostce jej spoleczna natura, otwarcie na innych i che¢ dopet-
nienia wlasnego zycia w spotkaniu z innymi. Obecno$¢ cztowieka w $wiecie informacji
réwniez nie zmienila tej tendencji, ale naznaczyla ja nowg jakoscig. Tradycyjne spotka-
nie miedzy ludZmi byto nasycone prywatnoscia, wzajemnym jej ofiarowaniem i zapro-
szeniem do $wiata wlasnych przezy¢, doznan, przy skupieniu uwagi na jej bogactwie
i glebi. Spotkania internetowe sg przede wszystkim ilo$ciowe, masowe, bez zwracania
uwagi na ich anonimowos$¢ i plytkos¢, tymczasowo$¢ i zmienno$é. Spotkanie miedzy
ludzmi przy udziale internetu sa podobne do ilosciowej fascynacji zbiorami danych
i masowo$cig przeptywu informacji.

Istotg takiego spotkania jest sama jego rejestracja, zaistnienie kontaktu, a nie jego
jakos¢ czy inne duchowe przymioty wydarzenia. Istnieje rodzaj ,,spijania danych” o in-
nych ludziach, z pominieciem ich gléwnego problemu czy pytania, ktére nosza oni
w sobie. Podobnie jak w przypadku innych danych otrzymuje si¢ niezwykla ilo$¢ danych
o ludziach, ale bez obecnosci w nich tego, co typowo ludzkie i niezbedne przy spotka-
niu - $wiadomo$ci ich obecnosci z calym spektrum ich zycia obok naszego zycia®.

Dzisiaj nie jest sukcesem przesytanie przez internet gigabajtow danych, lecz taki ich
dobor i selekcja, by mogly wyrazi¢ to, co istotne, sensowne i celowe. Przeptyw infor-
magcji cyfrowych w §wiecie jest obecnie obstugiwany przez ponad trzy miliony centréw

! D. Riesman, Samotny ttum, przekt. J. Strzelecki, Krakéw 2011, s. 81, 88.

S. Czubkowska, Wszyscy obserwujg, nikt nie wie, po co, ,Dziennik Gazeta Prawna” 2013, nr 18,
s. A8-A9.
3 Por. M. Herma, Informacja jest pigkna, ,,Polityka” 2012, nr 43, s. 88-91.
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serwerowych o bardzo zréznicowanej wielkosci. Centra przechowywania danych na
calym $wiecie zuzywaja réwnowarto$¢ produkeji 30 elektrowni atomowych. Blisko trzy
czwarte tych danych wytwarzaja zwykli uzytkownicy, przy byle okazji przesylajac jedni
do drugich np. filmy lub e-maile z fotografiami w zataczniku. Komputery obstugujace
portale internetowe dzialaja z pelng moca 24 godziny na dobe, umozliwiajac takze nie-
ustanny kontakt miedzy uzytkownikami*. Tak wiec kolejne internetowe ,,spotkanie”
jest mozliwe praktycznie w kazdej chwili i z kazdym, kto posiada komputer. Latwo$¢
realizacji ,spotkania” i kontaktu miedzy ludZmi jest niezwykla.

Zmiana sposobu konsumpcji kultury masowej nastapita bardzo szybko i wydaje sie,
ze bez niezbednej refleksji nad tym procesem. Zycie towarzyskie bylo tradycyjnie forma
przystosowania jednostki do wspotzycia spolecznego. Obecnie dorastanie do udziatu
w globalnej kulturze dokonuje sie w wigkszosci w samotnosci, przed ekranem kompu-
tera. W jego przebiegu brak jest koniecznego komentatora, weryfikatora i dojrzalego
$wiadka pomocnego we wlasciwym rozeznaniu si¢ w ogromnym naplywie informacji.
Ten sam brak dotyczy kontaktu z innymi ludZmi i wyboru wladciwego spotkania. In-
ternetowe kontakty umozliwiaja bezkrytyczne przyjecie kontaktu z kim$ przypadko-
wym, nieznanym, a nawet groznym, jak np. dziecko nawiazujace facznos¢ z pedofilem
czy mlody czlowiek z handlarzem narkotykow. Przypadkowe spotkania, niepoddawane
dyskusji w gronie bliskich oséb, akceptowane w samotno$ci rodza zagrozenie rozcza-
rowaniem i poglebieniem frustracji w zderzeniu z rzeczywistymi oczekiwaniami uzyt-
kownika sieci’.

Okoto 80 proc. dzieci i mlodziezy ma dostep do internetu od 2 do 8 godzin na
dobe - réwniez w godzinach nocnych. W zdecydowanej wigkszosci tego czasu sg oni
sami, gdyz rodzice najczeéciej nie interesuja si¢ tym, co ich dziecko robi w sieci. Ponad
90 proc. czasu spedzonego w sieci jest przeznaczone na spotkania towarzyskie ,,z przy-
jaciolmi’, z ktérymi uczestniczy si¢ w ,,imprezce” (portale spoteczno$ciowe: Facebok,
Nasza Klasa, komunikatory — np. GaduGadu lansuja haslo, ze ,wszystko jest imprezka”).
Korzystanie z sieci traktuje sie jako forme rozrywki, ktora jest bierna i ma charakter
konsumpcyjny. Popularnoécia ciesza si¢ muzyka, filmy i réznego rodzaju ,$mieszne
serwisy’, typu: demotywatory, kwejk, wiocha.pl. Dane opublikowane w Google wska-
zuja, ze w polskim internecie najczesciej wyszukiwanym stowem w 2011 roku byt wyraz
»kwejk” — to nazwa serwisu z niewyszukanymi zartami. Uczestnicy sieci wykorzystuja
tez zasoby internetu do nauki i edukacji, ale czas po$wigcony na nauke i rozwijanie oso-
bistego potencjatu i zdolnosci jest zdecydowanie krotszy. Praca przegrywa na co dzien
z wyborem biezacych zadan towarzyskich, rozrywkowych i konsumpcyjnych. W atmos-
ferze zabawy i rozrywki bardzo tatwo o kontakty przypadkowe, ktore traktuje sie jako
element ,,luzu” i chwilowego odprezenia, bez szerszego spojrzenia na konsekwencje i od-
powiedzialnos¢ za innych i siebie. Internet stal sie rodzajem dopelnienia kazdego dnia
zycia, ucieczkg przed pracg i alternatywnym - dla rzeczywistego - fatwym $wiatem®.

Liczne kontakty internetowe pozwolily na powstanie grup réwie$niczych ,dobrze
ustawionych’, ,,poinformowanych’, ,obecnych’, ktérzy przenosza swe wirtualne kontakty
na $rodowiska codziennego zycia. ,Dobrze poinformowany” imponuje w srodowisku

4 J. Glanz, Z glowg w chmurze (,The New York Times” 22 IX 2012), ,Forum” 2012, nr 43/44, s. 38-40.
> Por. D. Riesman, Samotny ttum, dz. cyt., s. 191-216.
¢ J. Jackiewicz-Korczynski, Pokolenie szoku informacyjnego, ,Nasz Glos” 2012, nr 2, s. 31.
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znajomoscig wielu spraw i tematéw, niekiedy pozostajacych kulturowym tabu. Wiele
spraw ocenia i rozstrzyga wedlug wczesniej napotkanych wirtualnych diagnoz. Z lekce-
wazeniem odnosi si¢ do ,nieobecnych” w sieci, traktujac ich jako niedojrzatych i ,,nieno-
woczesnych”. Samo dotkniecie tematu, ktérego dokonat w sieci, nobilituje go i pozwala
spojrze¢ z gory na innych cztonkéw spotecznosci klasowej, szkolnej czy srodowiskowe;.
Oceny i opinie ,,obecnych w sieci” nie sg jednak wlasne ani ugruntowane refleksja. Ce-
chuje je zmienno$¢ - uzalezniona od wersji obecnej w internecie, a takze brak argumen-
tow, ktore zazwyczaj biorg sie z przemyslenia i wiazg si¢ z wysitkiem intelektualnym’.
Obraz $wiata, budowany na podstawie spotkan internetowych, jest schematyczny
i podporzadkowany prostym konstrukcjom, ktére mozna zauwazy¢ w grach komputero-
wych. Pomimo pojawienia si¢ gier coraz bardziej skomplikowanych i ztozonych w swej
fabule niosg one z sobg schematyczny $wiat, odarty z bogactwa czlowieczenstwa. Podob-
nie jak film, gry komputerowe sa budowane na zasadzie redukcji niektérych aspektow
zycia celem wydobycia i ukazania watkéw najbardziej sensacyjnych i zaskakujacych. Zy-
cie tymczasem zawiera w sobie calg rzeczywistos¢, niesie naraz wszystkie jego elementy.
Efektem jest spojrzenie na zycie wlasne i innych na zasadzie redukcji: odrzucenia tego,
co ,nudne’, ,takie same”, ,bezbarwne”, a wydobycie z niego tego, co frapujace. Jednak
gdy to jest mozliwe w grze czy filmie, staje si¢ niemozliwe w zyciu, ktore musi by¢ trak-
towane catos$ciowo. Z tego samego powodu mozna twierdzi¢, ze gry oglupiajg — twier-
dzenie, ze dostarczaja nowej wiedzy, pozwalaja postrzega¢ pomylki nie jako porazki, lecz
mozliwo$¢ rozwoju, pozwalajg testowacd rozne rozwigzania probleméw, przygotowuja do
nowych wyzwan i sprawdzania réznych hipotez - jest mylace. W Zyciu realnym bowiem
najczesciej nie ma mozliwosci ,,powtorki”, ,,testowania’, ,,nowego poszukiwania” - czego
przykladem jest rola wiernosci i stalosci dla wielu decyzji i dziatan cztowieka®.
Goraczkowe poszukiwania kontaktu w internecie, bardzo latwo zaspokajane i re-
alizowane, nie prowadza do prawdziwego spotkania, ktére wymaga bezposredniego
zetkniecia sie 0sob. Przestrzen miedzy nimi nie moze by¢ znieksztalcona przez jakiego-
kolwiek posrednika, choc¢by to byta internetowa sie¢, stwarzajaca ztudzenie spotkania.
Lecz otrzymac¢ od kogo$ gars¢ informacji, zredagowanych dla potrzeb owego kontaktu,
nie jest jeszcze spotkaniem. Moze by¢ zaledwie pretekstem i przyczynkiem do niego.

B. MIEDZY ,,JA” A ,MY”

Wspétczesna kultura konsumpcji specjalizuje sie w skupianiu w jednym miejscu
ogromnej iloci ludzi, débr i dziatan. Przyktadem sg ogromne centra handlowe, zbie-
rajace wszystko, czego potrzeba do zycia, a bedace konkurencja dla niegdys tetniacych
zyciem sklepikow rozrzuconych w centrach miast i miasteczek. Centra handlowe staja
sie jednocze$nie miejscem koncentracji aktywnosci wielkiej rzeszy obywateli, promuja
warto$ci spoleczne wykraczajace poza dawne rozumienie konsumpcji. W tych miejscach
panuje specyficzna atmosfera, dotycza ich konkretne przepisy i regulaminy (np. zakaz

7 Por. D. Riesman, Samotny ttum, dz. cyt., s. 235-243.
§  Por. M. Maciejewska, 10 mitéw o grach komputerowych, ,Wprost” 2009, nr 36, s. 56-58.



Spotkanie w elektronicznym ttumie 39

palenia), rzadza sie one wlasnymi prawami. Z zalozenia s one wielofunkcyjne: oferuja
nie tylko zakupy, ale i réznego rodzaju ustugi, restauracje i miejsca na odpoczynek’.

Innym, takze wielofunkcyjnym miejscem kontaktu ogromnej rzeszy przypadkowych
ludzi jest internet. Dostarcza on ogromnych mozliwo$ci wielorakiego rodzaju kontak-
tu, lecz jednoczesnie pozera uwage, czas i energie swych uzytkownikéw. Podobnie jak
centra handlowe jakby nie biora pod uwage zawartosci portfeli swych klientéw, internet
nie zwaza na mozliwo$ci ludzkiego umystu i jego zdolnosci percepcyjne. Z wielorakich
i nadmiernych w tresci kontaktow rodzi sie $wiat ,,przetadowanych” ludzi, ktorych gtowy
staly sie platforma sieciowa, na ktérych informacje, mysli i idee walczg o przetrwanie.
Mozg cztowieka zmienia si¢ w zaleznosci od tego, jak jest wykorzystywany, zwlaszcza
gdy dokonuje sie to z zaangazowaniem. Aktywizuja si¢ wowczas osrodki emocjonalne,
ktére uwalniaja wzmacniajace neuroprzekazniki. Zawsze odbywa si¢ to kosztem in-
nych funkeji rozumu. Gdy kto$ jest zajety pisaniem esemesow, nie moze jednoczes$nie
uczy¢ sie gra¢ na skrzypcach. Wybierajac pewne czynnosci i preferujac jeden typ zajed,
czlowiek jednoczesnie staje sie ,,specjalista” w waskiej dziedzinie. Tak wiec uczestnicy
wirtualnego spoleczenstwa sg w trakcie przeprogramowywania swojego zycia. Ludzie
towarzysza taczeniu si¢ komputeréw w tworzeniu nowych sieci, w wymianie ich zaso-
béw i wzmocnieniu bazy danych. Eksplozja informacji zmienia zdolnosci intelektualne
czlowieka, a takze fizycznie jego mdzg. Wytwarza si¢ nawet rodzaj przymusu, by reje-
strowac coraz wiecej informacji, nawigzywa¢ nowe kontakty; a takze strach, ze co$ moze
nas oming¢. Niektorzy badacze twierdza, ze to lezy u podstaw faktu, iz wspolczesni
ludzie méwig coraz szybciej - jak gdyby mysleli, Ze odbiorcy nie starczy czasu, zeby ich
wystucha¢. Coraz bardziej takze zanika zdolno$¢ prowadzenia dialogu wewnetrznego,
spokojnej analizy myslowej i refleksji. Myslenie dostownie zaczyna wychodzi¢ na ze-
wnatrz — opuszcza wnetrze cztowieka i przenosi si¢ na platformy cyfrowe®.

Spotkanie z ttumem internetowych udziatowcow jest z natury powierzchowne i spro-
wadza si¢ do tego, co ktos opublikuje: fotografii, filmiku czy stow, niekiedy zamienionych
na graficzne ikonki. Za pomocag internetu trudno wyrazi¢ siebie w sposob petniejszy niz
za pomocg owych ubogich, uzewnetrznionych $rodkéw, ktérymi niezwykle fatwo ma-
nipulowad¢, bardziej kreujac siebie, niz si¢ przedstawiajac. Nie zmienia tego faktu nawet
calodobowe szpiegowanie interesujacej osoby, ktore jedynie zwieksza ilos¢ danych o jej
zyciu, lecz niewiele méwi o niej samej. Rejestracja wszystkich kontaktéw danej osoby,
jej droga przebyta w ciagu dnia czy dokonane zakupy niewiele o niej méwig, stwarzajac
jednak wrazenie coraz pelniejszego jej ogladu'’.

Nawet prosta prezentacja wlasnego ,ja” w internecie wigze si¢ z pokonaniem szeregu
probleméw dotyczacych prawdy o sobie i jej przedstawienia. Cztowiek w procesie socja-
lizacji opanowal sztuke maskowania jako jedna z najbardziej pierwotnych umiejetno-
$ci. Jej pierwszym przejawem byta np. zdolnos¢ panowania nad us$miechem. Niemowle
potrafi si¢ usmiecha¢ intencjonalnie — by by¢ milym dla innych. W miare dorastania
pojawiaja sie usmiechy, ktore falszywie komunikuja emocje faktycznie nieprzezywane,
ale ktorych oczekuja od nas inni lub ktére oplaca sie symulowad. Najczedciej usmiech

° Por. M. Margolis, P. Puch, Targ City, ,Newsweek Polska” 2005, nr 48, s. 68-72.

12 E Schirrmacher, Stan odmézdzenia (,Der Spiegel” 16 XI 2009), ,,Forum” 2010, nr 7, s. 18-25.

"' Por. G. Hamann, M. Rohwetter, Google. Szpieg catodobowy (,,Die Zeit” 5 IT 2009), ,,Forum” 2009, nr 7,
s. 54-61.
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zastepuje wyrazenie stowne, jest jednym z waznych komunikatéw pozawerbalnych.
Podobnie inne gesty w komunikacji bezposredniej, w spotkaniu twarza w twarz maja
swe znaczace miejsce. Zdaniem wielu psychologéw to wlasnie owym pozawerbalnym
kanatem ,,przecieka” wiele z falszu, skrywanej prawdy. Kanaly te bowiem przepuszczajg
mimowolnie skrywane informacje. Hipoteza tzw. ,,przecieku” (ang. leakage hypothesis)
zaklada, ze kanal pozawerbalny jest trudniejszy do kontrolowania. Rozmdwca latwiej
moze sie wiec zorientowa¢ w kreowanym ktamstwie, gdy bezposrednio spotyka swego
rozmodwece, a tatwiej mozna go oszukaé podczas rozmowy przez telefon czy tez komu-
nikator internetowy'2.

W komunikowaniu internetowym dodatkowa trudnoscig jest autoprezentacja uzyt-
kownika. Profil na portalu spotecznosciowym nie jest bowiem odpowiednikiem lustra.
Badania psychologéw: Amy Gonzalesa i Jeffreya Hancocka z Cornell University wyka-
zaly, ze przy tego typu prezentacji zachodzi konflikt miedzy ,,ja realnym” a ,,ja ideal-
nym”. Uzytkownik ma bowiem $wiadomos¢ rozbieznosci, ktére zachodza miedzy tymi
dwoma kategoriami obrazu samego siebie. Ta konfrontacja w przypadku staniecia przed
lustrem czy ogladania wlasnego zdjecia, stuchania nagran wlasnego gtosu skutkuje obni-
zeniem aktualnej samooceny. Nie ma jednak takiej koniecznosci, gdy jednostka skupia
sie na stworzeniu wilasnego wirtualnego wizerunku. Zdaniem innego naukowca, Jose-
pha Walthera, twércy modelu hiperpersonalnego, internetowe serwisy spotecznosciowe
daja mozliwo$¢ selektywnej autoprezentacji. Komunikujgc sie z kim$ przez internet,
jednostka jest bowiem w stanie w zdecydowanie wiekszym stopniu niz w ,,realu” zapa-
nowa¢ nad niechcianymi reakcjami. Latwiej jest wiec sterowad autoprezentacjg w in-
ternecie, dlatego jest ona blizsza temu, jak cztowiek chce by¢ postrzegany, co prowadzi
do wzrostu samooceny. Podstawg owej prezentacji jest bowiem ,,ja idealne”. Kreowany
jest subiektywny wiasny wizerunek, zblizajacy sie do ,ja idealnego”, czyli do tego, jaki
czlowiek chce by¢. Internet jest wiec bardziej atrakcyjnym instrumentem w kreowaniu
idealnego obrazu siebie samego niz miejscem spotkania z prawdziwym wizerunkiem
uzytkownika®. Analizujac jedynie profil jednostki na portalach spotecznosciowych, nie
poznajemy wiec czlowieka. Ilo§¢ opublikowanych danych na takim profilu nie zbliza
w zdecydowany sposdb do zapoznania sie z kims, rozpoznania jego intencji i motywow
prezentacji. Jest jedynie uzupelnieniem prawdziwie realnego spotkania i wymiang ko-
munikatéw miedzy znajomymi.

Cechg spotkania internetowego jest jego szybko$¢ i nerwowo$¢. W erze internetu wy-
grywa umysl, ktory skacze z jednego zrédfa danych o $wiecie na inne. Dzigki cyfrowym
mediom cztowiek znalazt sie w nowym systemie postrzegania, ktory wyklucza skupienie
uwagi, koncentracje i namyst. Skupienie si¢ na jednym obiekcie zainteresowania konczy
sie bowiem stagnacja, pozostaniem poza grupg ,,zorientowanych’, posiadaniem ,,starego
sprzetu” i nieznajomos$cia nowych trendéw w technologicznych ofertach. To dzieki nim
coraz to nowsze komputery i podlaczone do nich urzadzenia znajduja swych nabyw-
cow i swe miejsce w domu, w biurze, w szkole i w réznych innych miejscach codzien-
nego przebywania ludzi. Takie zaburzenia jak nadpobudliwo$¢, deficyt koncentracji

12 Por. J. Antas, O klamstwie i klamaniu. Studium semantyczno-pragmatyczne, Krakéw 2000, s. 209-222,

282-295.
' Por. A. Gonzales, J. Hancock, Mirror. Mirror on my Facebook wall: effects of exposure to Facebook on self-
-esteem, ,,Cyberpsychology, Behavior and Social Networking” 2011, nr 14 (1-2), s. 79-83.
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i nadaktywno$¢ (ADHD) okazuja sie w zasadzie czyms normalnym, a chorobliwa wydaje
sie zdolno$¢ do skupienia i spokojnej refleksji. Thom Hartman mowi o niekorzystnym
dla pracodawcéw przypadku ,,przekoncentrowania”. Poszukuja oni bowiem pracowni-
kow zdolnych do natychmiastowych zmian zajeé, blyskawicznej reakcji na nowe po-
trzeby rynku. Powinno si¢ méwi¢ o ,,niedostatecznej zdolnoéci do zmiany zadan” (task
switching deficit disorder, TSDD) jako o braku predyspozycji do podjecia pracy. Peter
Maussek wysunal nawet hipoteze, Ze warunki zycia w epoce informatyki spowodowaty
powstanie nowej wersji kultury zbieracko-towieckiej. Wymaga ona takich zdolnosci jak
czujnos¢ i umiejetno$¢ mozliwie szybkiego przenoszenia uwagi z jednego obiektu na
drugi. Taka wlasciwos¢ musieli posiada¢ praludzie, gdy prowadzili koczowniczy tryb
zycia. Koncentracja uwagi byla cecha osadniczego trybu zycia, a tym samym nalezala
do epoki przedcyfrowe;j*.

Inna cechg przekazu internetowego jest jego selektywnos¢. Selektywno$¢ jest nieod-
taczng cechg kazdego dziatania internetowego, co wynika z koniecznosci rejestrowania
danych, doprowadzonych do postaci mozliwej do technicznej obrébki. I tak np. zdjecie
czlowieka programy komputerowe moga identyfikowa¢, wybierajac zaledwie kilka jego
elementdw: rozstaw oczu (zwlaszcza wglebienie oczodoléw), usta (wysokos¢, na jakiej
sie znajduja, szeroko$¢ i wysokos¢ warg, ich kolor), brwi (ich grubo$¢, odlegltos¢ od sie-
bie, szerokos¢), nasade nosa (dlugos¢ nosa i umiejscowienie jego nasady) i kosci policz-
kowe (ich wzgledna wysoko$¢, rozstaw i ksztalt). Sa to te czedci twarzy, ktore z biegiem
lat zycia ulegaja najmniejszym przemianom. Komputer potrafi zidentyfikowa¢ zdjecie
szybciej niz ktokolwiek — specjali$ci do spraw ochrony danych osobowych ostrzegaja,
ze niedtugo trudno bedzie zachowa¢ anonimowos¢ i prywatno$¢, gdziekolwiek umiesz-
czone sa kamery, rejestrowana jest grupa ludzi, robione sa cyfrowe zdjecia, chocby za
pomoca telefonu komérkowego. Korzystajac z programéw automatycznego rozpozna-
wania twarzy, ktdre $ciagaja dane z serwiséw spoleczno$ciowych, mozna uzyskaé opis
anonimowej fotografii, a wigc imie i nazwisko danej osoby, czy jest z kim$§ w zwigzku,
jakiej muzyki chetnie stucha, jakie ma poglady. Tak wiec na podstawie jednego zdjecia
mozna kazdego prze$wietlié, siegajac po dane przypadkowo upublicznione, bo raz za-
mieszczone w zasobach internetowych. O skali tego procederu moze $wiadczy¢ fakt,
ze kazdego dnia w sieci jest oznaczanych ponad 100 milionéw ludzi. Dokonuje si¢ to
za pomocg i przy uzyciu ogromnej iloéci zdjg¢ réznych ludzi - miesiecznie uzytkow-
nicy internetu dodajg do sieci trzy miliardy zdjg¢. Program opracowany dla rzadu Sta-
néw Zjednoczonych dysponuje zasobem 100 milionéw zdje¢, precyzyjnie opisanych
i powigzanych z danymi osobowymi®. Kazdy z przekazéw internetowych tworzacych
cyberprzestrzen — obrazkowy, stowny, dzwiekowy — musi by¢ w ten sposéb potrakto-
wany. Spotkanie w internecie z innymi ludzmi dokonuje si¢ wiec za pomoca i z udzia-
tem elementéw rzeczywistosci, ktore oni tworzg i poddaja obrébce komputerowej. Dla
uzytkownikow sieci komputeréw wzajemne komunikowanie sie za pomocg staromod-
nej metody wykrecania numeru telefonu, ktéry trzeba zapamietaé, czekanie na uzyska-
nie polaczenia i zgoda na jego nienajlepsza jako$¢ jest niezyciowe i zbedne. Komputer
umozliwia prawie natychmiastowe polaczenie i kontynuowanie kontaktu niezaleznie od
jego diugosci — bez zbednych obcigzen ekonomicznych czy swiadomosci zajmowania

1 E. Kaeser, Co klik, to myk (,Neue Ziircher Zeitung” 27 VIII 2012), ,Forum” 2012, nr 40, s. 54-55.
15 [b.a.], Rozpoznawanie twarzy, ,Swiat Wiedzy” 2012, nr 5, s. 62-65.
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komus linii. Stad uzytkownicy komputera czesto pozostaja na faczacej ich linii (online)
w sumie cale godziny, wypelnione dtugimi okresami glebokiej ciszy, przerywanej jedy-
nie odgtosem stukania po klawiaturze. Mozliwe jest réwniez szybkie zerwanie kontaktu,
nawet po krotkiej pogawedce (chat). Z pewnoscia techniczny posrednik miedzy ludZzmi
taczac ich, czyni to w sposdb jakby niezauwazalny i pozornie nieobecny*

Pozorna nieobecno$¢ komputera i calej sieci, ktéra tworzy wzajemne powigzania
miedzy ,ja” i anonimowymi ,,oni’, ma ogromne znaczenie dla budowanej komunikacji.
Jednostce tatwiej jest sie podda¢ ztudzeniu, Ze inni sg blisko i obok niej. Tworzenie no-
wej kategorii relacji, czyli wspolnego ,,my”, przebiega w sposob malo zauwazalny przez
jednostke, bez pokonywania trudnosci, jaka stwarza poczucie obco$ci wobec innych.
Dopiero p6zniej, z czasem, okazuje sie, ze jednak mentalno$¢ techniczna ma ogromny
wplyw na kulture moralng. Najwieksza trudno$cig jest bowiem zachowanie w kontakcie
technicznym sfery aksjologicznej, uszanowanie wartosci, ktére wnosza z sobg inni. Po-
czucie wartosci i odczytanie ich hierarchii wymaga bowiem pelnego spotkania czlowieka
z czlowiekiem, osobowego kontaktu. Wzrost ilosci zdobywanej i przechowywanej in-
formacji nie czyni cztowieka lepszym'. Alvin Troffler w stynnym dziele Szok przyszlosci
moéwi o podwdjnym nieprzystosowaniu si¢ cztowieka do stworzonej przez siebie cywili-
zacji informatycznej. Pierwszym przejawem nieprzystosowania jest nieustanny wysitek
czlowieka do zrozumienia i zZycia w przyjazni z natura. Drugim za$ — obcos¢ stworzona
przez siebie i szybko zmieniajaca sie rzeczywisto$ci. Proces ten podobny jest do zjawiska
znanego z przyrody: nawet wielkie zbiorniki wodne tracg zdolnos¢ oczyszczania sie, nie
sa w stanie ,,strawi¢” ogromnej ilo$ci zanieczyszczen, ktére wchianiajg. W rezultacie tego
zamierajg — ginie w nich zycie'®.

Nieprzypadkowo Erich Fromm kult techniki wigzal z nekrofilig. Dlawi ona zainte-
resowanie ludzmi, przyroda oraz organizmami zywymi, rodzac upodobanie do me-
chanicznych, martwych dobr, ktdre traktuje sie niezwykle powaznie, niekiedy nawet
z czuloscig, dbajac o nie, interesujac si¢ nimi. Tymczasem $wiat stechnicyzowany jest
pozbawiony Zycia, jest jedna z postaci $wiata $mierci i rozktadu. Cztowiek cybernetyczny
jest niemal wylgcznie zorientowany korowo - jest cztowiekiem monokorowym (mono-
cerebral man), czysto racjonalnym. Podchodzi do siebie samego, jak i do $wiata czysto
racjonalnie, dociekajac, jakie sg rzeczy, na czym polega ich funkcjonowanie, w jaki spo-
sob mozna je wytwarza¢ i nimi manipulowal. Takie podejécie nazywa ,postepowym’,
pomijajac podejscie emocjonalne, a rodzac swoisty narcyzm, ktérego przedmiotem jest
on sam, stanowigc symbiotyczng jednos$¢ z maszyneria, ktora go otacza. Maszyny staja
sie jego ,,druga naturg’, ktéra go chroni go i dba o niego. Cztowiek cybernetyczny ma
sktonno$¢ do zachowania sie w sposdb zrutynizowany, stereotypowy, pozbawiony spon-
tanicznosci. Jego cechg jest m.in. brak rozréznienia miedzy materig martwa a zywa, nie-
che¢ do nawigzywania trwalszych zwigzkéw z innymi ludzmi, uzywanie jezyka bardziej
dla manipulacji niz komunikacji®. Nekrofiliczne patrzenie na $wiat cztowieka techniki,

16 Por. Ch. Jonscher, Zycie okablowane. Kim jestesmy w epoce przekazu cyfrowego?, przekt. L. Niedzielski,

Warszawa 2001, s. 189-222.

7 Por. M. Itowiecki, Jestesmy snem komputera, ,Spotkania” 1992/1993, nr 52-53, s. 50-52.

'8 Por. S. Wilkanowicz, Wplyw mentalnosci technicznej na kulture moralng, [w:] Jakos¢ zycia. Czlowiek
wobec cywilizacji technicznej, pod red. J. Kruciny, Wroctaw 1977, s. 59-71.

1 E. Fromm, Anatomia ludzkiej destrukcyjnosci, przet. J. Kartowski, Poznan 1999, s. 383-401 (Biblioteka
Nowej Mysli).
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o0 ktérym mowit juz Erich Fromm, znalazto swe dopelnienie w cztowieku spotykajacym
wirtualnie innych, podobnie jak on unikajacych realnych kontaktéw ludzi.

C. SPOTKANIE POZA SPOTKANIEM

W erze informatycznej nastapilo zdecydowane przedefiniowanie poje¢, zwlaszcza
zwigzanych ze sferg intymnosci i prywatnosci. Takie terminy jak ,,tajemnica’, ,,bliskos$¢”,
»kontakt’, ,,przyjazit’, a nawet ,,mitos§¢” w kontekscie przekazu komputerowego nabraty
nowego znaczenia. Mozliwa bowiem stala sie rozmowa bez stow, a przy uzyciu ikonek
i drukowanych liter; znajomos¢ z kim$ bez przebywania w jego poblizu, a wigc bliskos¢
z zachowaniem ogromnej odleglo$ci od siebie; spotkanie nie musi juz zawiera¢ elementu
bezposredniego kontaktu. Wszystkie te pojecia (i wiele innych, dotyczacych relacji mie-
dzyludzkich tworzonych za pomoca komputera i taczy multimedialnych) oparte sa na
przesylaniu danych, liczbowych informacji o sobie, bedacych rodzajem statystycznego
opisu wlasnego zycia i osoby. W 2012 roku ponad 2 mld internautéw, ponad 6 mld abo-
nentdw sieci telefonii komoérkowej, miliardy urzadzen elektronicznych podlaczonych
do sieci teleinformatycznych, nieustannie wysylato dane, produkowato tresci skrzetnie
gromadzone na milionach serweréw. Internetowy serwis wideo — YouTube gromadzi
w ciggu minuty 72 godziny filméw nagrywanych przez internautéw. Miliard uzytkow-
nikéw serwisu spolecznos$ciowego Facebook kazdego dnia publikuje ponad ¢wieré mi-
liarda zdjec i wystawia 3 mld ,,lajkéw” (najprostsze wyrazenie opinii o notce, fotografii
lub filmiku innych uzytkownikéw serwisu). Powstaje w ten sposob nowa era, nazywana
juz Big Data - epoka wielkich ilosci danych, ktére majg $wiadczy¢ o bliskosci ludzi,
tworzeniu jednej wspolnoty ludzkiej, o wysitku, by polaczy¢ ze soba obcych sobie i od-
dalonych od siebie ludzi®.

Gromadzenie owych danych i plawienie si¢ w nich nie ma jednak wiele ze spotka-
nia i samoubogacania ludzi. Pomimo imponujacej ilo$ci zgromadzonych danych ludzie
cofajg sie intelektualnie, gdyz w czasach, gdy wiemy wiecej niz kiedykolwiek w historii,
coraz mniej myslimy. Przyttoczeni nadmiarem informacji nie mamy czasu ich prze-
twarza¢. Wolimy wiedzie¢ niz mysle¢, co czyni nasza wiedze bezuzyteczng, bezptodna.
W oparciu o nig nie dokonuje si¢ Zadna pozytywna zmiana w relacjach migdzyludzkich,
gdyz zgromadzone zbiory danych pozostaja bez idei. Pozostaly jedynie spostrzezenia,
ktore potrafig zaspokoic egoistyczne, a nawet narcystyczne ambicje jednostek, ktérych
nie obchodzi nikt inny poza nimi i najblizszym otoczeniem. Poszczegdlne osoby nie
posiadaja niczego, czym moglyby sie podzieli¢ ze swymi przyjaciétmi, poza kolejng in-
formacjg wyczytang w internecie. Lecz nie ma juz osobistego elementu ofiarowywanego
w bezposrednim kontakcie z innymi*'. Nastapila przy tym ,etyczna korozja” informacji.
Bez refleksji nad treécig informacji i bez konsultacji jej z innymi obojetna staje si¢ jej
warto$¢. Informacja nabiera znaczenia technologicznego, zatracajac walor ludzki, per-
sonalistyczny. Mozliwo$¢ gromadzenia i zdobywania informacji ma wigksze znaczenie

2 E. Bendyk, Wrézenie z danych, ,Polityka” 2012, nr 43, s. 68-69.
2l N. Gabler, Koniec swiata idei (,,The New York Times” 13 VIII 2011), ,,Forum” 2011, nr 37, s. 18-20.
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niz mozliwo$¢ ich wykorzystania. Pytanie o ich celowos¢ oburza, chociaz powinno leze¢
u podstaw siegania po nie*.

Przesada okazalo sie méwienie o ,rozumie cyfrowym”, ktérym to pojeciem pro-
bowano okresla¢ ogrom zebranych elektronicznie danych - okazuje sie on chimera,
bezksztaltng i chaotyczng masa, ktora juz dawno stracila sterowalno$¢. Rozum ludzki
funkcjonuje zdecydowanie inaczej niz polaczone ze soba automaty skonstruowane na
bazie komputera. Naturalny rozum ludzki ma tez swoja ograniczong pojemnos¢, co
nie jest bez znaczenia - nie jest on otwarty na rejestracje nieskonczonej liczby danych.
Dokonuje selekcji przyjmowanych danych, tatwiej przyswajajac jedynie te, ktore nie
sg sprzeczne z dotychczasowymi przekonaniami jego wlasciciela. W ten sposéb, po-
przez selekeje i porzadek w percepcji, dokonuje si¢ ksztattowanie osobowosci cztowieka,
sprzezenie w czlowieku jego rozumu z emocjami i wolg, co daje pelne, ludzkie walory
kazdej przyjmowanej prawdzie. W ciagu sekundy do ludzkich zmystéw dociera okoto
100 mld bitéw, lecz umyst ludzki jest w stanie skorzystac i uswiadomic sobie tylko jedna
milionowg cze$¢ tych informacji. Wybér nalezy wiec do najwazniejszych elementéw na-
uczania i dojrzewania czlowieka?®. Jest to takze cecha funkcjonowania wszystkich organi-
zmow zywych, mozgu ssakow czy najprostszej komorki, ktora przechowuje i przetwarza
ogromne iloéci danych, lecz nie rejestruje wszystkich, ktore sie pojawiaja. Mechanizm
internetowy w tym wzgledzie jest sztuczny i odbiega od naturalnych tendencji obecnych
w przyrodzie. Przesadg jest wiec méwienie o probach zbudowania ,,sztucznego mézgu’,
gdyz sama koncepcja tej konstrukeji odbiega od zasadniczej i naturalnej funkeji natury.
Technika opiera sie na innych zasadach niz przyroda, moze by¢ jej dopelnieniem czy
wspomaganiem, ale nie moze jej zastapic¢ bez redukcji bogactwa zjawiska zycia. Podob-
nie pomylka jest techniczne traktowanie natury, czego przykladem moze by¢ pierwszy
biokomputer, skonstruowany w 1994 roku przez amerykanskiego informatyka i biologa
Leobarda Adlemana. Jego celem bylo takie ,,zaprogramowanie” czasteczek DNA, by
dzieki odpowiednim enzymom rozwigzywaly one logiczne zadania®*. Przeszkoda do
tego typu dziatan jest ,wirus nadmiaru’, ktéry pojawia si¢ w kazdym komputerowym
otwarciu percepcji §wiata. Granice nauki i techniki sg wyznaczone przez ograniczenia
w ludzkiej zdolnosci rozumienia, ktdre jest osadzone w ludzkiej naturze®.

Podobne ograniczenia dotycza kontaktu z ludzmi. Psychologia oblicza, ze liczba 0séb,
z ktérymi czlowiek jest w stanie nawigza¢ prawdziwe relacje, jest ograniczona do 150
0s6b. Nadmiar kontaktéw prowadzi do ich powierzchownosci i tymczasowosci. Wobec
150-osobowej grupy jednostka jest w stanie w miare racjonalnie strzec swej intymno$ci
i prywatno$ci. Tymczasem w samych Stanach Zjednoczonych ponad 90 proc. uczniow
i studentéw korzysta z réznych portali spoleczno$ciowych, zwiekszajac bez limitéw licz-
be kontaktéw. Ich nadmiar prowadzi do komercjalizacji samych kontaktéw (ocenianie
ich pod katem: ,,czy on sie optaca’?), a jednoczesnie poglebienia skrajnego indywiduali-
zmu wielu plytkich relacji z wigkszoscig ,facebookowych” znajomosci. Sami internauci
oceniaja, ze zdecydowana wiekszo$¢ znajomych z internetu to ,,powierzchowni znajomi”

2 Por. ]. Banika, Przeciw szokowi przyszlosci, Katowice 1977, s. 381-387.

Por. M. Maciejewska, Zanim cos pomyslisz, dobrze si¢ zastanow, ,Przekréj” 2012, nr 43, s. 26-29.

2 Por. T. Rozek, Komputer, ktory zyje, ,Gos¢ Niedzielny”, 2012, nr 25, s. 54-55.

#  Por. R. Dubos, Tyle czlowieka, co zwierzecia, ttum. H. Wasylkiewicz, Panstwowy Zaktad Wydawnictw
Lekarskich, Warszawa 1973, s. 166-172.
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(27 proc. w badaniach amerykanskich), a druga grupe stanowia ,,aktywni znajomi”
(24 proc. to znajomi ze studiow czy z pracy). Tak wigc internet moze pomaga¢ podtrzy-
mac¢ kontakt, zbudowany jednak na realnym spotkaniu w okreslonym §rodowisku zycia.
Nie moze zbudowa¢ znajomosci i przyjazni (o takim zjawisku moéwito jedynie 2 proc.
badanych uzytkownikdéw sieci — znaja swych ,,znajomych” jedynie on-line)*.

Zjawisko poszukiwania kontaktow z innymi w sieci jest przejawem naturalnej potrze-
by komunikowania si¢ z innymi ludzmi, by by¢ dostrzezonym, docenionym, poznawa¢
innych, uwalnia¢ si¢ z poczucia osamotnienia. Niestety jest to budowanie jedynie fikcyj-
nych wiezi. Mimo ze wirtualne wiezi absorbuja uzytkownikéw sieci, zwlaszcza mtodych,
ktorzy mylg strony internetowe z osobistym pamietnikiem, internet ma niewielkie zna-
czenie dla prawdziwych i trwatych relacji, ktére mozna weryfikowa¢ jedynie w realnym
$wiecie”. Polskie badania nad aktywno$cia i przekonaniami mtodziezy - przeprowadzo-
ne w 2005 roku i zawarte w publikacji ,,Biata Ksiega” mlodziezy polskiej. Dwie prawdy
o0 aktywnosci — wskazuja, ze az 77 proc. mtodziezy deklaruje, ze wigcej dowiaduje sie od
swoich kolegéw lub z internetu niz od bliskich dorostych. W Warszawie tylko 6 proc.
miodziezy uwaza nauczycieli za wazne zrédfo informacji. Tylko 10 proc. wymienia szko-
te jako instytucje wlasciwie rozwiazujacg ich problemy (gdy az 42 proc. dorostych jest
przekonanych o duzym znaczeniu szkoty dla swych dzieci). Mlodziez nie przejmuje sie
bezrobociem, ktére szczegdlnie jej zagraza (dostrzega ten problem 10 proc. mlodych,
gdy 65 proc. dorostych deklaruje ten problem jako powazny dla mlodziezy). Dorosli
w 39 proc. sadza, ze problemem mtodziezy jest niska jako$¢ relacji miedzyludzkich, gdy
podobnie mysli tylko 5 procent mlodych®. Wida¢ radykalnie odmienng ocene $wiata
i relacji miedzyludzkich migdzy dorostymi a mlodzieza. Wielu wskazuje na t¢ rozbiez-
no$¢ jako efekt wptywu technik komputerowych. Badania te potwierdzaja, ze internet
nie stal sie wystarczajacym instrumentem do kreowania wiezi miedzyludzkiej i budo-
wania relacji miedzy jego uzytkownikami.

W $cistym znaczeniu komunikacja (fac. communicatio - uczestnictwo, wspétudzial,
faczno$¢, ale tez jednos¢, zwigzek i wspdlnota), porozumiewanie sie jest relacjg miedzy
jednostkami. To przede wszystkim percepcja, ktéra implikuje swiadome lub nieswia-
dome przekazywanie wiadomosci, ktérych celem jest poinformowanie jednostki albo
grupy odbiorcéw. Podczas tej czynnosci ma miejsce wzajemne oddziatlywanie nadawcy
i odbiorcy komunikatu i dochodzi do sprzezenia zwrotnego®. Komunikacja interper-
sonalna rozumiana jest w tym sensie jako proces, dzigki ktoremu jednostka przekazuje
i otrzymuje informacje w bezpo$rednim kontakcie z inng osobg. Wynika z relacyjnosci
jako przymiotu osoby ludzkiej. Owa relacyjno$¢ moze przybierac rozng postaé: by¢ réw-
nolegta (np. miedzy réwiesnikami), hierarchiczna (dziecko-rodzic), dorazna (klient-
sprzedawca). Zawsze jednak dotyczy spotkania przynajmniej dwdch ludzi. Komunikacja
ma na celu zadzierzgniecie wiezi, podtrzymywanie jej, rozwijanie i pogtebianie. Obec-
no$¢ drugiego czltowieka zawsze prowadzi do pojawienia si¢ jakich$ relacji, cho¢by
chwilowych, doraznych i plytkich. W tym rozumieniu poje¢ ,komunikacja wirtualna”

% A. M. Manago, T. Taylor, P. Greenfield, Me and my 400 friends: the anatomy of college students’ Facebook
networks. Their communication patterns and well-being, ,,Developmental Psychology” 2012, nr 48, s. 369-381.

2" Por. M. Dziewiecki, Fikcyjne wigzi, ,Wychowawca” 2012, nr 6, s. 11.

2 Za: E. Bendyk, Bunt sieci, Warszawa 2012, s. 163-165 (Biblioteka Polityki).

# Por. N. Sillamy, Stownik psychologiczny, przet. K. Jarosz, Katowice 1995, s. 125.
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dotyczy rzeczywisto$ci ,wirtualnej’, czyli mozliwej, mogacej zaistnie¢, ktdra kojarzy sie
z czyms$ nie do konca prawdziwym i rzeczywistym. Okre$la pewng rzeczywisto$¢ osnutg
iluzja symulacji komputerowej, czyms wygenerowanym, zaprojektowanym. Rzeczywi-
sto$¢ wirtualna jest rodzajem symulacji wizualnej i dZzwiekowej, ktora dotyczy sytuacji,
miejsc i 0s6b. W tym rozumieniu ,,relacje wirtualne”, dokonujace sie przy uzyciu kompu-
tera zawierajg elementy symulacji i projektowania. Internet, jezeli dopelnia i wspomaga
lub poglebia relacje miedzyludzkie, odgrywa role budujaca, kreatywna. Jezeli jednak
relacje wirtualne wyreczaja lub zastepuja relacje miedzyludzkie, stajg sie czynnikiem
zaniku ludzkich wiezi, zubazajg taczace ludzi relacje, prowadza do izolacji czlowieka,
zamykajac go w $wiecie wirtualnym?.

Korzystanie z internetu jest wiec takie, jakie wynika z traktowania go przez czlowieka.
Wspomaga spotkania miedzy ludzmi lub je niszczy, ale zawsze ma na nie wptyw. Nie
moze nic doda¢ do istoty kontaktéw migdzyosobowych, ale moze je ubogaci¢ drobnymi
elementami, ktdre da sie przelozy¢ na prosty jezyk komputerowy. Pamiec o tych ogra-
niczonych mozliwosciach wirtualnej rzeczywistosci pozwala zachowa¢ dystans do tego,
co oferuja nowe technologie cyfrowe.

30 E. Cudak, Relacje wirtualne relacjami miedzyludzkimi...?, [w:] (Bez)radnos¢ wychowania...?, pod red.

7. Marka, M. Madej-Babuli, Krakow 2007, s. 37-48 (Biblioteka Horyzontéw Wychowania).



