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CZELOWIEK W EPOCE INTERNETU

Od ,,galaktyki Gutenberga™ po Internet.
Czlowiek i cyberprzestrzen

Marshall McLuhan wyréznil w calej dtugiej historii cywilizacji dwa przetomy.
Pierwszy z nich rozpoczal sie wraz z wynalezieniem przez Sumerdw pisma, a osta-
tecznie dokonat si¢ w epoce Gutenberga i rozpowszechnienia druku. Drugi za$ to
moment, w ktérym pojawily si¢ najpierw elektryczne, a nastepnie elektroniczne
srodki masowego przekazu, czyli radio, telewizja, telegraf. W rzeczywistosci za-
tem dzieje cywilizacji i kultury mozna podzieli¢ na trzy epoki: stowa méwionego,
stowa pisanego oraz medidw elektrycznych, a pdzniej elektronicznych.

Jedna z powaznych konsekwencji pojawienia si¢ pisma byta zmiana charak-
teru kontaktow miedzyludzkich. Komunikacja weszta na wyzszy poziom. Pismo
zmienito stosunki migdzy ludzmi i ich sposéb myslenia. O ile w kulturach stowa
modwionego potrzeba byla calosciowego zaangazowania si¢ cztowieka w spole-
czenstwie, a kontakty interpersonalne mialy charakter bezposredni, o tyle wraz
z wynalezieniem pisma relacje miedzy ludzmi staly si¢ w niektérych dziedzinach
uposrednione. Owa posrednio$¢ jest wazna, gdyz sprawita, ze zaczeta pojawiac
sie specjalizacja. Oznaczalo to ograniczenie dostepu do niektdrych rol i funkcji
spolecznych. Kontakty osobiste zostaty zastapione stowem pisanym. Wynalezienie
$rodka ,transportu” komunikacji nalezalo do wazniejszych warunkéw rozwoju
cywilizacji.

McLuhan pisal, ze pojawienie si¢ druku pozwolilo na zmiane z ,czltowie-
ka ucha na czlowieka oka™. Gléwnym receptorem stal si¢ wzrok. Wynalazek
Gutenberga sprawil, ze zaczglo dominowa¢ myslenie abstrakcyjne, analityczne,

*  Sylwia Galij-Skarbinska — doktor nauk humanistycznych w zakresie politologii, adiunkt
w Katedrze Konfliktéw Politycznych na Wydziale Politologii i Studiéw Miedzynarodowych
UMK. Zainteresowania badawcze dotycza: najnowszej historii Polski, kwestii zwigzanych
z ustrojem, funkcjonowaniem panstwa i spoteczenistwa. W tym obszarze pozostaje w szcze-
golnosci historia bezpieczenstwa wewnetrznego w okresie PRL i po roku 1990.

»Galaktyka Gutenberga” nawigzuje do tytulu ksigzki Marshalla McLuhana pod takim samym
tytulem.

2 ]. Bobryk, Swiadomos¢ cztowieka w epoce mediéw elektronicznych, Warszawa 2004, s. 75.

CZELOWIEK I CYBERPRZESTRZEN



10 Sylwia Galij-Skarbinska

ktdre stalo si¢ bazg dla nauki. Koniec tej epoki stanowilo pojawienie si¢ mediéw
elektrycznych, takich jak telegraf, radio, telewizja. Przekaz linearny przestat
wystarczac.

McLuhan przewidzial, do czego beda zmierzaly przemiany spoleczne w epoce
medidéw elektronicznych. Ich gléwnym celem miato by¢ dazenie do ujednolicenia,
zniesienia podzialéw na centrum i peryferie, ,,likwidacji” starego §wiata i stworze-
nia nowej, ,globalnej wioski”. Uwazal, ze cztowiek epoki druku w czasach mediow
elektronicznych bedzie oszotomiony wieloscia, szybkoscig i jakoscia przekazu.
Zbombardowany informacja przyjmie postawe uleglosci wobec medidw.

Cho¢ McLuhan méwil tylko o tradycyjnych mediach: prasie, radiu, telewizji,
to rownie dobrze mozna odnies¢ jego stowa do coraz szybciej rozwijajacego sie
czwartego medium - Internetu.

Kiedy w 1945 r. w Anglii i Stanach Zjednoczonych pojawily si¢ pierwsze
komputery, bedace w rzeczywisto$ci wielkimi kalkulatorami, nikt nie przypusz-
czal, ze w ciagu kilkudziesigciu lat si¢ upowszechnia. Zwlaszcza ze poczatkowo
system byl wykorzystywany tylko i wylacznie w armii. W latach szes¢dziesiatych
zmodyfikowane komputery weszly do uzytku powszechnego. W 1965 r. Thomas
Merrill i Lawrence G. Roberts za pomoca linii telefonicznej potaczyli dwa kom-
putery: TX-2 w Massachusetts i Q-32 w Kalifornii, tworzac pierwsza najprostsza
sie¢ komputerowa®. W 1969 r. w ramach badan wojskowych powstala pierwsza
sie¢ stworzona przez amerykanskg agencje rzadowa Advanced Research Projects
Agency. Poczatkowo wykorzystywano ja do komunikacji miedzy naukowcami —
gléwnie do przesylania listéw elektronicznych i pracy nad projektami.

W 1971 r. sie¢ ta polgczyta pietnascie instytucji rzgdowych i akademickich.
Rok ten nalezy uzna¢ za przelomowy, bowiem Ray Tomlinson opracowal wow-
czas pierwszy program do wysytania wiadomosci e-mail. W 1973 r. powstala
sie¢ polaczen miedzynarodowych z Wielka Brytanig i Norwegia. Na przelomie
lat osiemdziesiatych i dziewigc¢dziesiatych nastapil proces faczenia réznych sieci
komputerowych. W szalonym tempie wzrastala liczba 0sob i komputeréw przy-
faczanych do sieci. Pojawienie si¢ na rynku komputera osobistego to zjawisko
jeszcze poglebito. To z kolei wymusilo nowe opracowania. Technologie nume-
ryczne zbudowaly cyberprzestrzen, umozliwiajaca m. in. kontakty towarzyskie,
komunikacje, zabawe, nauke, przeprowadzanie transakgji.

Dla Polski przetomowym momentem byla jesient 1991 r. Kilka miesiecy wcze-
$niej ruszyla opracowana przez Tima Bernersa-Lee sie¢ World Wide Web oparta
na systemie odno$nikéw miejsca internetowego. Na poczatku polski Internet
zarezerwowany byl tylko i wylacznie dla osrodkéw akademickich, a jedynym ope-

*  B. Dziadzia, Wplyw mediow. Konteksty spoteczno-edukacyjne, Krakéw 2007, s. 70.
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ratorem byt NASK*. Dopiero w 1996 r. Telekomunikacja Polska S.A. uruchomita
specjalna lini¢, a potem zaczela $wiadczy¢ ustugi dostepu faczami statymi. Od tego
momentu nastgpit olbrzymi przyrost indywidualnych uzytkownikéw Internetu.

Sie¢ jest wszechogarniajaca. To, co do niedawna zdawalo si¢ jeszcze zarezer-
wowane dla filméw typu science fiction, staje sie juz teraz rzeczywistoscia, ktorej
jestesmy $wiadkami. Internet wkracza i anektuje wcigz kolejne obszary. Sie¢ w r6z-
nym stopniu towarzyszy nam w wielu dziedzinach zycia. Ci, ktérzy chcieliby zy¢
poza nig, zostang predzej czy pdzniej skazani na banicje z bardzo, jak si¢ okazuje,
prozaicznych powodéw. Mozna si¢ zastanowic, co stanie sie z pracownikiem, ktory
odmowi przyjmowania lub wysylania stuzbowej poczty e-mail. Chcac unikna¢
sieci i systemu, nie zalozymy konta bankowego, nie zapiszemy si¢ do biblioteki,
lekarza, spoldzielni mieszkaniowej, nie zaciggniemy kredytu. Clifford Stoll pisat:

Dzisiejsi uzbrojeni w komputery internetowi naganiacze dokonujg inwazji na
nasze spolecznosci, oferujgc Internet jako panaceum, kuszgc ucieczkg od szarej
rzeczywistosci. Prébujg nas przekonac, ze nie musimy mie¢ z nimi do czynie-
nia. Nie musimy jezdzic¢ do biblioteki, bo ksigzki same splyng na nasze biurka.
Interaktywne media rozwigzg tez problemy szkolne naszych dzieci®.

Kultura czaséw, w jakich zyjemy, oczekuje od nas, abysmy byli interaktywni.
Interaktywno$¢e jest wymuszana na kazdym kroku. Derrick de Kerckhove pisal,
ze ,,ludzie stali si¢ interaktywni od chwili, kiedy w spoteczenstwach postindu-
strialnych zaczgli pobiera¢ pienigdze z bankomatéw - a nie od kasjerek w banku™.

Sie¢ pozwala nam, bez potrzeby przemieszczania si¢, pracowa¢, realizowac
transakgcje, robi¢ zakupy, uczy¢ sie, zawiera¢ nowe znajomosci, prowadzi¢ zycie
towarzyskie, przebywa¢ w kilka sekund odlegtosci mierzone w setkach tysiecy
kilometréw. Sie¢ to takze globalne wysypisko informacji. Dzieki sieci stajemy sie
jednocze$nie odbiorcami i architektami przekazu. Rozmywa si¢ granica miedzy
nadawcy i odbiorcg. Interaktywnos$¢ pozwala nam na tworzenie informacji.
W epoce mediéw analogowych projektowanie tre$ci programu nalezalo tylko

*  Naukowa Akademicka Sie¢ Komputerowa (NASK) - sie¢ komputerowa faczaca osrodki aka-

demickie i naukowe w Polsce, zarzadzana przez zesp6t koordynacyjny przy Uniwersytecie
Warszawskim. Zostata utworzona w 1990 r. Od lipca tego r pofaczona z europejska siecig
EARN (ang. European Academic and Research Network), od grudnia 1991 r. - z Internetem;
sktada si¢ z ogélnopolskiej sieci NASK-WAN, umozliwiajacej dostep do Internetu z catego
kraju, oraz z sieci metropolitalnej WARMAN, zapewniajacej szybka transmisje danych na
obszarze Warszawy. Rozbudowa NASK jest prowadzona przez jednostke badawczo-rozwo-
jowg powolang w 1993 r. przez Komitet Badan Naukowych.

> Cyt. za: D. de Kerckhove, Inteligencja otwarta, Warszawa 2001, s. 38.

Interaktywno$¢ w systemie multimedialnym polega na oddzialywaniu uzytkownika (np.
za pomoca myszy, klawiatury, joysticka) na przebieg realizacji programu komputerowego.

7 D. de Kerckhove, Inteligencja otwarta, s. 35.
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i wylacznie do producenta. Dzisiaj, dzigki narzedziom i odpowiedniemu opro-
gramowaniu, tworzenie tresci nastepuje na poziomie metaprojektu, za co takze
i uzytkownicy koncowi moga sie czu¢ odpowiedzialni.

Multimedialne sieci komputerowe zawieraja informacje w postaci tekstow,
obrazéw i dzwiekéw. Stanowia one swoisty kolaz. O ile dla czlowieka z ,,galak-
tyki Gutenberga” wazne bylo stowo, tekst, o tyle dla cztowieka z epoki mediéw
elektronicznych wazny jest obraz. Wzrastajace tempo zycia, szybkos$¢ transmisji
informacji przez Internet i pozostale multimedia sprawiaja, ze nie ma czasu na do-
glebna analize tresci przekazu. Mcdonaldyzacja® Zycia sprawia, ze spoleczenstwo
oczekuje krotkich, skondensowanych informacji, ktére beda juz wyrazaly opinie
na dany temat. W konsekwencji spoteczenstwo przestaje by¢ aktywne umystowo.
O ile przyjmuje jeszcze informacje w sposob swiadomy lub podswiadomy, o tyle
dziala juz w sposob nieswiadomy i automatyczny, nie zauwazajac, ze opinie,
ktore podziela, nie s3 jego, tylko nadawcy przekazu. Urzadzenia elektroniczne
przejmujg szereg czynno$ci poznawczych czlowieka, co jeszcze poglebia jego
bierno$¢ i poteguje nie§wiadomos¢. Jest to sfera, ktora znajduje si¢ poza kontrola
jednostki, i moze sta¢ si¢ sferg irracjonalnych pomystow. Mozna tutaj zacytowaé
totalnego krytyka interaktywnosci Stephena Talbota:

To przez komputery kazda dziatalnos¢ ludzka staje si¢ coraz bardziej pasywna
i automatyczna, bo w coraz mniejszym stopniu wymaga od nas Swiadomego
uczestnictwa. Interaktywnosc¢ jest bardzo zrecznym powielanym w rozmaity
sposob oszustwem [...].

Czesto uwaza sig, Ze nieformalny charakter komunikacji wspomaganej kom-
puterowo stanowi swoiste odrodzenie bezposredniosci, osobistego charakteru
wypowiedzi, zaangazowania i wyrazistosci emocjonalnej. Wielu obserwatorow
przeciwstawia te ,,nowg werbalng ekspresywnos¢” komunikacji formalnej, czyli
LJliterackiej, traktujgc komputery jako narzedzie, dzigki ktéremu mozemy powrdci¢
do wczesniejszych, Zywszych i bardziej osobistych form porozumiewania si¢ ludzi
miedzy sobg. Wydaje sig jednak, ze nie nalezy poréwnywac werbalnej formy wy-
powiedzi z wypowiedzig pisemng, ale raczej werbalng komunikacje, ktéra miata
miejsce w przeszlosci, w trakcie osobistego kontaktu twarzg w twarz, z ,wtérng
werbalnosciq”, ktora zastepuje rzeczywistq komunikacje formg elektroniczng’.

8 Nazwa ta dotyczy procesu stopniowego upowszechniania sie zasad dzialania restauracji
szybkich dan we wszystkich dziedzinach zycia spolecznego w Stanach Zjednoczonych i na
calym $wiecie. ,,Mcdonaldyzuja” si¢ sport, edukacja — takze ta na poziomie uniwersyteck-
im, badania naukowe, produkcja przemystowa, administracja, organizacja wypoczynku,
ochrona zdrowia, wychowanie, w zasadzie kazda dziedzina zycia zbiorowego. Ritzer nazywa
to zjawisko ,,nieracjonalng racjonalnoscia’, zob. G. Ritzer, Mcdonaldyzacja spoteczeristwa,
Warszawa 1999.

S.Talbot, The Future Does Not Compute. Transcending the Machines in our Midst, California
1995,s. 17.
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Jak dalece komputer i Internet sa w stanie wplyna¢ na jednostke i spoteczen-
stwo? Czy komunikacja elektroniczna jest w stanie zastapi¢ bezposrednie inter-
personalne stosunki i w petni odtworzy¢ relacje miedzy ludzmi? W swietle tego,
co dzieje sie w obecnie w sferze spoleczenstwa, mozna oczekiwac, ze jeszcze tylko
przez chwile stowa Arystotelesa, ktory mowi, ze cztowiek jest istota spoteczna
i poza spoleczenstwem nie moze istnie¢, beda aktualne.

Bardzo wazng kwestig pozostaje badanie wplywu, jaki nowe media elektro-
niczne majg na jednostke, a w szczegolnosci na jej psychike, postawy i zacho-
wania. Jeszcze do niedawna byl to zupelnie nieodkryty obszar badan. Obecnie
coraz czgsciej pojawiaja sie publikacje naukowe, ktdre poruszajg te zagadnienia.

I-ludzie. ,Wnukowie telewizora”

Stanistaw Lem, mimo ze nie przewidzial powstania Internetu, pisal, iz
powstanie ,,fantomatyka’, technika stwarzajgca ztudzenie rzeczywistosci. My ja
nazywamy dzisiaj wirtualna rzeczywisto$cig (Virtual Reality). Czy mozliwe jest
zycie w ,Matriksie™, bez §wiadomosci, ze to tylko $wiat na niby, egzystujacy
w naszym umysle zerojedynkowy zapis rzeczywistosci ,,nierzeczywistej”’? Czy
jest mozliwe wylaczenie swiadomosci spoteczenstwa i przestawienie umystow
na odbior cyfrowych zapiséw odtwarzajacych swiat realny?

Rzeczywisto$¢ wirtualna staje si¢ bardzo atrakcyjna. Moze stanowi¢ odskocznig
dla zabieganego spoleczenstwa. Przed erg Internetu stanowily ja filmy i telewizja.
Kazdy ma prawo do obecnosci w sieci, do pelnego wyboru tresci, ktore chee prze-
kazywac lub dostawac. Warto tutaj przytoczy¢ mysl cytowanego juz wczeéniej de
Kerckhove: ,,podczas gdy ksigzki pozwalaly ludziom na wprowadzenie informacji
do gléw, wirtualna rzeczywisto$¢ pozwala na zanurzenie w strumien informac-
ji’u. Telewizja i Internet nie stanowia dzisiaj juz lustra, w ktérym ludzie moga
sie przeglada¢. Wraz z koncem medidéw analogowych nastapil proces odwrotny.
Spofeczenstwo staje sie ,imitacjg ekranu™?. Strumien informacyjny zamienia
sie powoli w wodospad; ma ogromna sile sprawcza, ksztaltuje poglady i opinie
swoich odbiorcow.

Brak cenzury, dowolno$¢ publikacji sprawia, ze do sieci wlaczajg si¢ ciagle
nowe osoby. Wsr6d prywatnych uzytkownikéw najwiekszym powodzeniem cieszg
sie te narzedzia, ktore umozliwiaja komunikacje: poczta e-mail, fora dyskusyjne,
IRC, a takze przegladarki WWW. Stworzono specjalne komunikatory (messen-

10

Odnosze si¢ tutaj do filmu braci Wachowskich pod tym samym tytutem (1999).

1 D. Kerckhove, Inteligencja otwarta, s. 45.

12

W. Gogotek, Manipulacja w sieci w: Manipulacja, Media, Edukacja, red. B. Siemieniecki,
Torun 2007, s. 355.
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gery)®. Wszystkie programy opieraja si¢ na identyfikacji zaréwno nadawcy, jak
i adresata.

Krytycy wirtualnej rzeczywistosci wskazujg na to, ze nowoczesna komunikacja
zabija dotyk, cielesnos¢ i tozsamosc¢ jej uczestnikow.

Sie¢ gwarantuje anonimowo$¢. Ona z kolei sprawia, ze jednostka czuje sig
swobodnie. W ten sposob zaznacza si¢ wyzszo$¢ komunikacji wirtualnej nad
komunikacja tradycyjna, ,twarza w twarz”. Wymaga ona mniej wysitku*. Zach-
owanie cztowieka w rzeczywistosci zalezy od szeregu czynnikow: wyksztalcenia,
temperamentu, wygladu, asertywnosci, wychowania i osobowosci. Podczas roz-
mowy wplywaja one na jakos$¢ przekazu. Czlowiek, aby wypas¢ jak najlepiej, musi
dotozy¢ staran i ewentualnie ukry¢ swoje niedoskonatosci. Badania na gruncie
psychologii spotecznej dowiodly, ze zachowanie jednostek ulega zmianie, kiedy
rozmawiajac ze sobg, sa przekonane o tym, ze nikt ich nie rozpozna. Ludzie czuja
sie swobodnie, wymieniajac swoje mysli, zawierajac nowe znajomosci. Internet
stwarza szanse przezwyciezenia ludzkich ograniczen. Z drugiej strony wygoda
zabija cos, co mozna by nazwa¢ sztukg komunikacji migdzyludzkiej w rzeczy-
wistym wymiarze.

Najwiekszy odsetek internautéw stanowia mtodzi ludzie. By¢ moze wptywa na
to ich obeznanie i umiejetno$¢ obchodzenia si¢ z komputerem i Internetem. To
oni tez sg najbardziej narazeni na uzaleznienie si¢ od cyberprzestrzeni. Bywa, ze
nie potrafig sie przystosowac do istniejacej rzeczywistosci, zle czujg si¢ w otaczaja-
cym ich srodowisku, majg problemy z nawigzaniem kontaktu z réwie$nikami. Sie¢
zapewnia im komfort wirtualnego przebywania z ludzmi o podobnych cechach
charakteru. Niektdrzy naukowcy moéwig, ze w ten sposob konczy sie sSwiadomosé
swojej cielesnosci. Z chwilg kiedy jednostka zasiada przed komputerem, wytac-
za swoj umysl, zapomina o wlasnym ciele i oddaje si¢ bez reszty sieci. Zanika
zupelnie potrzeba wlasnego ciala. Uprawianie sportéw ekstremalnych, dziedzin
walki jest konsekwencjg przebywania w cyberprzestrzeni. Jednostka musi poczu¢
swoja fizyczng tozsamosct.

Kwestia porzucania cielesnosci wywotata spora burz¢ w srodowiskach nau-
kowych. Przeciwnicy tej tezy moga méwic stowami Katherine Hayles:

3 Chodzi tutaj o takie komunikatory, jak: Tlen, Skype, Gadu-Gadu, ICQ.

4 Prowadzone na tym gruncie badania udowodnily, Ze wigkszo$¢ internautéw, niezaleznie

od wieku i pici, twierdzi, ze jest w sieci anonimowa i bezkarna. Wedlug nich Internet
umozliwia latwe i szybkie nawigzywanie kontaktow; zob. S. Kowalski, Tozsamosé w sieci
w: Manipulacja, Media, Edukacja, pod red. B. Siemienieckiego, Torun 2007, s. 271.

D. de Kerckhove podaje przyklad skoku na bungee jako mozliwej rekompensaty czeéci
cielesno$ci utraconej w czasie obcowania z siecig. Sam skok, blisko$¢ $mierci, wysitek, a by¢
moze i bol sg w stanie przywroci¢ nam $wiadomos¢ wlasnego ciala. Autor opowiada si¢
tutaj za zalozeniem Stelarca, ze zdajemy sobie sprawe z tego, ze mamy cialo dopiero wtedy,
gdy co$ w nim przestaje funkcjonowac.
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Czesto méwi sig, ze cyberprzestrzen jest medium odcielesnionym. Swiadectwa
tego mozemy znaleZ¢ praktycznie wszedzie [...]. W pewnym sensie jest to praw-
da: cialo zostaje przeciez przed ekranem, nie wchodzgc do srodka. W innym
sensie jest to jednak mylgce, poniewaz zaciera si¢ funkcja ciata w ksztattowaniu
cyberprzestrzeni. W rzeczywistosci nigdy nie jestesmy pozbawieni cielesnosci.
Wszyscy, ktorzy projektujg symulacje VR, wiedzg, ze od cech naszej ,,cielesno-
sci” bardzo wiele zalezy |[...]. Wchodzgc do cyberprzestrzeni, nie wyzbywamy
sie ciata: jest ono bowiem tak samo aktywnie zaangazZowane w konstruowanie
VR, co w tworzenie realnej rzeczywistosci'®.

Fizycznej tozsamosci jednostka nie moze odrzuci¢. Moze natomiast zmieni¢
tozsamo$¢ psychiczng. Nie jest problemem jej totalna zamiana. Pararzeczywistos¢
sprawia, ze tozsamos¢ staje si¢ plynna. Jednostka moze dowolnie zmienia¢ swoja
ple¢, swdj wiek, status spoteczny, nazwisko, miejsce zamieszkania. W cyberprz-
estrzeni jednostka moze by¢ przywddca, a w ,,realu” tylko szeregowym cztonkiem
grupy. Kazda wolng chwile bedzie spedzaé w sieci, a nie w §wiecie rzeczywistym,
ignorujac i nie starajac si¢ odbudowac tego, co jeszcze zostalo z jej kontaktow
z otoczeniem.

Co takiego sprawia, ze trudno nam oddzieli¢ rzeczywistos¢ od symulacji?
Ciekawg teori¢ na ten temat wylozyli Byron Reeves i Clifford Nass. Wprow-
adzili oni pojecie ,media equation’, czyli utozsamiania przekazu medialnego
z rzeczywisto$cig. Dowody potwierdzajace to zjawisko zdobyli naukowcy dz-
ieki eksperymentom, podczas ktérych odtworzono trzydziesci sze$¢ sytuacji
spotecznych, tyle ze zamiast konkretnych 0séb i miejsc uzyto mediow: ,Wnioski
z reakcji we wszystkich tych badaniach doprowadzily nas do sformutowania
koncepcji utozsamiania mediéw z rzeczywistoscig: media stanowia ekwiwalent
rzeczywistosci” V. Szukajac odpowiedzi na pytanie, dlaczego jednostki przejawiaja
w stosunku do medioéw spoteczne, naturalne reakcje, postawili teze, ze ludzie nie
sa ewolucyjnie przystosowani do nowych technologii.

Ludzki mozg rozwijat sig w Swiecie, w ktérym jedynie ludzie przejawiali bogate
zachowania spoteczne, w Swiecie, w ktorym wszystkie postrzegane przedmioty
byly realnymi przedmiotami fizycznymi. Wszystko, co wydawato si¢ rzeczywistg
osobg bgdz realnym miejscem, bylo rzeczywiste.

W ciggu blisko 200 000 lat istnienia gatunku homo sapiens nic poza rzeczywi-
stymi osobami nie przejawiato zachowan spotecznych [...]. Wspétczesne media
wspétdziatajq z dawnymi mozgami. Ludzie nie zawsze sq w stanie pokonaé
wszechogarniajgce przekonanie, Ze prezentacje medialne sq rzeczywistymi ludzmi

N. K. Hayles, How We Became Posthuman.Virtual Bodies in Cybernetics, Literature, and
Informatics, Chicago 1999, p. 19.

7" B. Reeves, C. Nass, Media i ludzie, Warszawa 2000, s. 24-25.
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i przedmiotami. Nie istnieje Zaden przetgcznik w mozgu, dzigki ktéremu mozna
by byto odréznic swiat rzeczywisty od medialnego®.

Ludzie maja trudnosci z pokonaniem narzucajacego im si¢ sita woli prze-
konania, ze prezentacje medialne sg rzeczywistoscig. Zmiana takiej postawy jest
mozliwa dopiero w sytuacji, w ktdrej jednostka dokona wysitku i wyzwoli sie
z pierwotnych automatycznych reakcji. Cztowiek, ktéry nie bedzie refleksyjnie
podchodzil do otaczajacej go rzeczywistosci wirtualnej, sitg rzeczy zacznie ja
postrzegac jako stan faktyczny.

Totalne zatracenie si¢ w rzeczywistosci, brak refleksji, analizy sprawiajg, ze
»sieciowo$¢”*® mozne pociagac za sobg powazne skutki spoteczne. Globalizac-
ja iinformatyzacja wzmacniaja tworzace si¢ wspolnoty wirtualne, oslabiajac
jednoczesnie tradycyjne wiezi migdzyludzkie. Sitg rzeczy musza powodowaé
wyrwanie jednostki z rzeczywistosci, jej osamotnienie. Jednostce zostaje zabra-
na pewno$¢ miejsca, jakie zajmuje ona w systemie spolecznym. Sie¢ sprawia, ze
rozmywajg si¢ prawa i obowigzki jednostki, a wiele rél przestaje po prostu by¢
potrzebnych. Spoleczenstwo sieci, cho¢ niewatpliwie ulega homogenizacji, to
tak naprawde staje si¢ zatomizowane. To jednostki majace swoj wlasny $wiat,
jednostki niczym sie tak naprawde od siebie nie réznigce. Kazda przy swoim
komputerze, zatracajgca si¢ w swoim wirtualnym $wiecie. Taki scenariusz prze-
widzial Raymond Barglow?.

Z jednej strony sie¢ zwieksza ludzka zdolno$¢ do organizowania sie i integraciji,
a z drugiej — podkopuje tradycyjne zachodnie pojecie niezaleznej jednostki. Tech-
nika powoli rozmontowuje te samg wizje $wiata, ktdrg w przeszltosci umacniata?.

Stowa kluczowe: Siel, Internet, cyberprzestrzen, czlowiek, spoleczeristwo, uzaleznienie.

8 Tamze, s. 2425.

¥ Terminu takiego uzyl de Kerckhove w cytowanej juz przeze mnie ksigzce: ,,istota sieciowosci
lezy w interotwarto$ci ludzkich inteligencji w procesie podejmowania wysitku odkrywa-
nia czego$ nowego i innego. Podczas gdy sam Internet ma w sobie elementy sieciowosci,
globalna pajeczyna charakteryzuje si¢ znacznie wyzszym stopniem sieciowosci, poniewaz
wzbogaca komunikacje sieciowg o tacza hipertekstowe”

20 Zob. R. Barglow, The Crisis of the Self in the Age of Information: Computers, Dolphins and
Dreams (Critical Psychology), London 1994

2 M. Castells, Spoteczeristwo w sieci, Warszawa 2007, s. 38.
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Summary

We are living in a time when reality ceases to be significant for the individual,
because it can exist in many “realities” through cyberspace. There is no time for
reflection and separating fiction from the truth, which is bewildered by the media,
media quality and speed of information delivery. The network is slowly becoming so
powerful a substitute for reality that an individual can put on masks and adopt roles
they would never choose in reality. The network is blurring the rights and obliga-
tions, and numerous roles are simply no longer required. On the one hand, society
is becoming homogeneous, or rather atomized. Everyone, at their own computer,
losing grasp of reality in the virtual world.

Keywords: network, internet, cyberspace, man, society, addiction.
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