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Cyberprzestrzen - nowe miejsce spotkan
Teoretyczna i psychologiczna analiza wirtualnych spotecznosci

WPROWADZENIE

W ,spoleczenstwie sieciowym”, bo tak nazywany jest nowy model spofeczenstwa, ,wzorzec
kontaktéow miedzyludzkich przybrat forme rdzenia, ktorym jest najblizsza rodzina zamieszkujgca pod
wspdlnym dachem, skad rozciaga sie sie¢ wybidrczych wiezi budowanych przez poszczegdlnych
domownikdéw stosownie do swoich zainteresowarn i wyznawanych pogladéw” (Castells, 2003, s.147).
Wspdiczesnie nastepuje zmierzch dominacji zwigzkdédw pierwotnych, osadzonych w rodzinie i spofecznosci,
a takze zwigzkéw wtdmych, ktdére opieraty sie na stowarzyszeniach. Nowym, dominujgcym wzorcem sg
dzié zwiazki trzeciego rzedu - spolecznosci spersonalizowane - osadzone w sieciach skoncentrowanych
wokot jednostki (Castells, 2003). Poszukiwaniu i przylaczaniu sie do wspdlnot, wyznajacych rdzne
wartosci i skupiajgcych sie na konkretnych, cho¢ czesto ulotnych, problemach @y zainteresowaniach
niewatpliwie sprzyja Internet. Odrzucajac ograniczenia przestrzenne, czasowe, wreszcie zapewniajqc
anonimowos$¢ - a co za tym idzie swoistg wygode, cyberprzestrzen jest dzié naturalnym miejscem

kontaktéw miedzyludzkich.

CYBERPRZESTRZEN

Termin ,cyberprzestrzen” zostat spopularyzowany przez Wiliama Gibsona i jego powies¢ -
Neuromancer. Autor opisat tam cyberprzestrzen jako ,konsensualng halucynacje”, ktérg trudno jest
odrézni¢ od rzezywistosci i w ktdérej systemy komputerowe tworzg rodzaj zamiennika dla realnego
Swiata, istniejacg jedynie w pamieci komputerdw i w umystach jej uzytkownikéw (Limandéwka, 2007).
Nieco inaczej cyberprzestrzen opisujg pdzniejsze definicje, charakteryzujac jg na przyktad jako obszar
komunikacji elektronicznej, obejmujacy sieci komunikacyjne, sygnaly transmisyjne oraz interakcje
komputerdow. W tejze probie scharakteryzowania pojecia, uwage przykuwa pojmowanie cyberprzestrzeni
jako obszaru pod pewnymi wzgledami identycznego z tym o wymiarze geograficznym (Sitarski, 2002).
Podkreslany jest takze spoteczny wymiar cyberprzestrzeni, ktdra definiowana jest jako: ,miejsce, gdzie
mozna sie spotkac” lub , granica dla wielu ludzi zyjacych w realnej przestrzeni, nowa, obiecana i na pozor
nieograniczona przestrzen, do ktérej skfonni sq wkroczy¢ i szukaé w niej nowych dziatar, doswiadczen,
praw wifasnosci” (Limandwka, 2007, s.230). Interesujgca propozycje uporzadkowania ,geografii
Intemetu” wskazat Michael Batty. Angielski geograf opart swojg wizje na 4 poziomach, ktére tworza okrag
i charakteryzujg sie swoistg cyrkulacjg, wspdtoddziatywaniem i wspdizaleznoscia, wyrdzniajac (Batty,
1997, za: Degn Johansson, 2013):
1. miejsce (place) w tradycyjnym geograficznym znaczeniu, ktdre odpowiada geograficznemu,

naukowemu pojeciu przestrzeni;
2. wirtualng przestrzen (virtual space), ktéra jest modelowana w komputerach na bazie odpowiedniego,

istniejgcego w $wiecie realnym miejsca (place) np. geo-data;

3. cyberprzestrzen (cyber-space), ktora stopniowo rozwijana jest dzieki sieciom komputerdéw;

! Instytut Psychologii, Uniwersytet Slaski
2 Instytut Nauk Politycznych i Dziennikarstwa, Uniwersytet Slaski



Cyberprzestrzen — nowe miejsce spotkan...

4. Swiat cybermiejsca (@ world of cyber-place), ktéry jest posrednikiem cyberprzestrzeni i ktory
ponownie odnosi sie do miejsca w znaczeniu geograficznym.

Patrzac na cyrkulacyjny model Batty'ego (Rysunek 1) mozna stwierdzi¢, ze przestrzen w znaczeniu
geograficznym i cyberprzestrzenn nieustannie na siebie oddziatujg. Cybemrzestrzen ponadto zawsze
zawiera w sobie $wiat realny, ,dotykajac” w owej cyrkulacji w mniejszym Ilub wiekszym stopniu
namacalnego, realnego miejsca. Rozwija sie dzieki potgczeniu komputerdow oraz uzytkownikom, ktorzy za
jej pomocg nawigzujg interakcje na odlegtos¢ (inne niz te ,twarzg w twarz”), posrednikiem zas pomiedzy
cyberprzestrzenig a miejscem w geograficznym znaczeniu jest ,$wiat cyber-miejsc”. Cybermprzestrzen jest
tutaj wobec tego rozumiana poprzez zestawienie jej aspektu subiektywnego - interakcji uzytkownikéw
oraz fizycznego, reprezentowanego przez cybermiejsce i nie moze by¢ pojmowana jako nierealna
(Limandwka, 2007).
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Rys. 1.Cyrkulacyjny model wirtualnej geografii wg Michaela Batty’ego. Zrodio:
Degn Johansson, T. (2013). Paper No. 4: Visualizing Relations: Superflex’
Relational Art in the Cyberspace Geography, s. 125, [dostep on-line:
http://www.itu.dk/people/tdj/paper4.pdf, 01.01.2013].

Podsumowujac, cybemrzestrzen mozna uznac za obszar podobny do przestrzeni geograficznej, ktory
faczy wszystkie przestrzenie w cafos$¢ i jest w stosunku do nich nadrzedny. Oczywiscie poszczegdlne
obszary wzajemnie na siebie oddziatuja, a granice pomiedzy nimi sg ptynne: cyberprzestrzen jest
pojeciem najszerszym, ktorego czescig jest Internet. W cyberprzestrzeni wyszczegdlniona jest takze
przestrzen spoteczna, rozumiana jako miejsce spotkan uzytkownikow, ktdra polgczona jest z Internetem
(np. fora internetowe), z rzeczywistoscig wirtualng (np. gry typu MUD) oraz przestrzenig cyfrowg (np.
wymienianie smsoéw) (Limanowka, 2007). Jak wida¢ cyberprzestrzen daje ogromne mozliwosci ,spotkan”,

najszerzej zas temat ten podejmuje Internet.

WIRTUALNE SPOLECZNOSCI

Ws$réod wielu teorii socjologicznych, dotyczacych spofecznosci, rozwazajgc problem virtual
communities szczegding uwage nalezy zwrdci¢ na teorie spotecznosci ,bezlokalnych”. W teorii tej twierdzi
sie, ze lokalne spolecznosci podlegaja procesowi specjalizacji, czyli tworzeniu sie w ich obrebie
spotecznosci o waskich celach. Nazywane sg spofecznosciami ,bezlokalnymi”, gdyz nie ograniczajg sie do
jednego, konkretnego obszaru, kontakty sa tutaj oderwane od danego terytorium, ponadto ich skiady sie
nie pokrywajg i majq roézne zasiegi przestrzenne. W cyberprzestrzeni spotykamy sie wiec ze
spoteznos$ciami, ktdrych cztonkdéw dzieli odlegtos¢ fizyczna, tgczy zas wspdlnota zainteresowan (Olejnik,
2005).
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Howard Rheingold (1993, za: Olejnik, 2005) twierdzit, iz spoteznosci wirtualne to kulturalne
skupienia, ktére pojawiaja sie, kiedy ludzie spotykaja sie w cyberprzestrzeni - to ludzie ktérzy taza sie
w okreslonym celu, aby robi¢ w Sieci to, co inni robig wylgcznie w swiecie ,rzeczywistym”. Cztonkéw tych
wspdlnot nazywa za$ ,netizenami”. George Bugliarello (1997, za: Szpunar, 2004) definiuje spotecznosci
wirtualne jako ,bezcielesne”, powstajgace na gruncie wspdlnych zainteresowan. Mark Smith
(1992)wyrdéznia natomiast 5 podstawowych cech wirtualnych wspdinot:

a) Aprzestrzenno$¢ - nie sa ograniczone terytorialne, a takze nie s opisywane przez aspekt obszaru
geograficznego, takich jak wie$, miasto, sasiedztwo, osiedle.

b) Asynchroniczno$¢ - komunikowanie sie pomiedzy czionkami nie musi odbywac¢ sie w tym samym
czasie (poza narzedziami typu CZAT), dozwolony jest moment opdznienia odpowiedzi i komunikatu,
w spotezznosciach w ,realu” jest to niemozliwe.

c) Acielesnos¢ - w cyberprzestrzeni najwazniejszy jest tekst, natomiast gesty, ubidr, mimika sa
nieobecne w swiecie wirtualnym, cho¢ mowe ciata prébuje sie zastgpi¢ poprzez odpowiednie znaki
znane uzytkownikom sieci — emotikony.

d) Astygmatyczno$¢ - spofecznosci oparte na tekscie nie przywigzujg wagi do takich cech jak rasa,
pteé, wyglad fizyczny.

e) Anonimowos¢ - powyzsze cechy sprawiaja, ze kontakty w wirtualnym s$rodowisku moga byc
poniekad anonimowe.

Olejnik (2005) proponuje natomiast wyrdznienie innych cech charakterystycznych dla wirtualnych
spotecznosci - sg to: zaangazowanie pomiedzy cztonkami, wspdlne systemy jezykowe, kulturowe, wiary,
zazytos¢ pomiedzy cztonkami, istnienie granic, ktore definiujg kto jest a kto nie jest czlonkiem wspdlnoty,
zestaw behawioralnych norm rzadzacych wspdlnotg oraz samoidentyfikacja jako spofecznosci.

Podstawg istnienia spotecznosci wirtualnych bedzie wiec pewne zbiorowe wyobrazenie tej wspdinoty,
istniejgce w umystach nalezgacych do niej oséb, swoiste postrzeganie siebie jako czlonkdw spotecznosci
o okreslonym ksztatcie. Ten ksztatt okresla dynamiczna struktura znaczen, na ktérg skladajg sie
specyficzne dla danej grupy srodki wyrazu, relacje, zachowania, wzory tozsamosci. Strukture owej
spofecznosci mozna zatem opisa¢ opierajac sie na czynnikach zewnetrznych i wewnetrznych. Wsréd tych
zewnetrznych wymienia sie kontekst zewnetrzny (czyli kompetencje kulturowe uczestnikéow np.
narodowos$¢, wartosci, pte¢, a takze zgode uczestnikdw na traktowanie przestrzeni wirtualnej jako
prawdziwej), strukture temporalna komunikacji (okreslenie, czy komunikacja odbywa sie
synchronicznie <y nie, dane godziny i miejsca dostepu do sieci, ktdore wyznaczajg rytm spotkan),
infrastrukture systemu (np. wielko$¢ systemu, jego przyjaznosc), cele uzytkownikéw i grup oraz
charakterystyke uzytkownikéw (ich liczba, rozklad ptci, wieku, miejsca zamieszkania). Analiza
wewnetrzna obejmuje zas s$rodki wyrazu (akronimy, emotikony, skroty), tozsamos¢é (srodki, ktore
intemauci stosujg do konstruowania swojej tozsamosci sieciowej), relacje miedzy uczestnikami
spotecznosci, normy zachowan (Podgorski, 2006).

Powstaje pytanie - dlaczego ludzie tak chetnie przylaczajg sie do wspdlnot wirtualnych? Leigh
Clayton uwaza, iz to swoista spotezna strategia przezycia wspdlnot wobec nowoczesnych struktur -
sposob na powrdt do wspdidziatania w kulturze zaleznosci. Ponadto, w takim typie spotecznosci niewazna
jest geografia a dostep do niej jest praktycznie nieograniczony, nie istnieje tutaj klasyczna hierarchia,
oferujgc wyzszy poziom demokracji, szczegdlnie jesli chodzi o miejsce do politycznej debaty, a siec¢ daje
takze wolno$¢ osobom ograniczonym fizycznie (Szpunar, 2004).

Wirtualne spofecznosci sg odpowiedzig na szereg potrzeb jednostki (Szpunar, 2004):

Cztowiek zalogowany 2. Wirtualne spotecznosci 9



Cyberprzestrzen — nowe miejsce spotkan...

e potrzebe komunikacji, gdzie dzisiejszy $wiat wymaga od cztowieka bycia ,In touch”, czyli ciqgtego
utrzymywania kontaktu, w tym pomaga Intemet (a szerzej cyberprzestrzen), ktéry jest prostym
i wygodnym sposobem na nieograniczone porozumiewanie sie;

e potrzebe informacji, ktdra przejawia sie ciggtym poszukiwaniem nowych wiadomosci i posiadania
wiedzy z roznych zrodet;

e potrzebe rozrywki, majac na mysli nie tylko gry ale takze eksperymentowanie z wtasng tozsamoscig
czy osobowoscig;

e potrzebe transakcji, gdzie jednostki czesto skupiajg sie na wyszukaniu najlepszych, najtanszych,
najbardziej dopasowanych ofert produktdéw, czy ustug.

Spoteznosci wirtualne nie zawsze muszg by¢ ,zamkniete” jedynie w Internecie. Mozna wyrdznié
bowiem (Olejnik, 2005):

a) Wspdlnoty on-line skiadajace sie prawie w catosci z cztonkdéw, ktdrzy nigdy nie spotkali sie poza
obszarem Internetu, ktére wediug socjologicznych prognoz beda pojawiac¢ sie rzadziej niz pozostale
dwa typy.

b) Wspélnoty on-line, ktdrych czionkowie znajg sie off-line i czesto bazujg na wazesdniej istniejgcej
spoteznosci on-line. Dotyczy to np. akademickich czy korporacyjnych grup mailingowych, foréw
dyskusyjnych, opierajacych sie prawie wytgcznie na osobach, ktdre znaty sie przed przeniesieniem
relacji do sieci. Wraz ze wzrostem liczy os6b korzystajgcych z serwiséw, coraz wiecej jednostek
z réznych czesci rzeczywistego $wiata przylgcza sie do takich wspdinot, co automatycznie przenosi je
w klasyfikacji do wspdlnot trzeciego typu.

c) Wspdlnoty on-line, ktérych niektdrzy tylko cztonkowie spotkali sie off-line.

Charakterystyzny i nowy jest takze dla wirtualnych wspdlnot sposéb komunikacji. Komunikacja za
pomoc komputera i Internetu to symboliczna interakcja miedzyludzka, odbywajgca sie za
pos$rednictwem technologii cyfrowych. Wyrdznia sie trzy typy komunikacji miedzyludzkiej w Internecie
(Grzenia, 2006):

1) Typ konwersacyjny, nazywany takze czatowym, ktdéry reprezentowany jest przez wszystkie rodzaje
pogawedek w Internecie.

2) Typ korespondencyjny, obejmujacy kanaty komunikacji oparte na liscie elektronicznym: poczte,
grupy, listy, fora dyskusyjne.

3) Typ hipertekstowy, reprezentowany przez teksty dostepne w Sieci WWW, takze te ktore nie
zawierajg hiperfaczy.

Komunikacja w Internecie jest szczegdlna dzieki kilku cechom. Mowa tutaj o przewartosciowaniu
pojecia przestrzeni komunikacyjnej, poprzez ktore zakres oficjalnosci jest znacznie mniejszy niz w Swiecie
realnym. Komunikacja moze odbywac sie synchronicznie lub asynchronicznie, istnieje takze duza fatwosc¢
w przechodzeniu od jednego do drugiego typu komunikacji. Co wazne Intemet pozwala na sterowanie
kontaktem w tym sensie, ze uzytkownicy moga zmniejsza¢ lub zwieksza¢ stopien jego posredniosci, np.
rozmawiajac w ogélnodostepnym oknie, wsrdod wybranej grupy lub prowadzi¢ rozmowe tylko z jedng
osobg. Uzytkownicy uwazajg ponadto, ze komputery to urzadzenia zdolne sie porozumiewad, postrzegane
przez niektorych jako urzgadzenia ,magiczne” - co powoduje bariere w korzystaniu z nich. Przez innych
natomiast komputery traktowane sg jako podstawowe zrddio komunikowania, co sprawia, ze widac
wyrazne réznice pokoleniowe, a dla zesci mtodego pokolenia komputer, czy szerzej media cyfrowe stajq
sie niemal jedynym i uzalezniajagcym narzedziem komunikacji. Uczestnicy w sieci korzystajg
Z anonimow o0sci, poszczegdlnym osobom i poprzez rézne narzedzia przedstawiajg tylko tyle ,realnego Ja”,

ile chcg. Anonimowos$¢ w sieci ma jednak inne zadanie - stuzy do usprawnienia i utatwienia procesu
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komunikacyjnego, zapobiega typowym utrudnieniom komunikacyjnym, takim jak wybdr odpowiednich
form, ze wzgledu na wiek lub status osoby znajdujacej sie po drugiej stronie ekranu. Komunikacja ta
sprzyja kreatywnosci i stwarza jej szczegdlne warunki, gdzie mozliwe jest nawet tworzenie wirtualnych
Swiatow. Tworczy charakter $rodowiska sieci stymulowany jest poprzez swoisty anarchizm, ktéry
rozumie¢ nalezy jako ogranizong liczbe czynnikdw, osdb lub instytucji kierujgcych komunikacja w sieci.
Komunikacja w cyberprzestrzeni jest zdecentralizowana i autonomiczna (Grzenia, 2006).

Inicjowanie i utrzymywanie kontaktéw w wirtualnym sSwiecie wydaje sie by¢ catkiem naturalnym
zjawiskiem. Dla spoteczenstwa sieciowego, o ktdérym pisat Castells (2003), cyberprzestrzen stanowi
niemal naturalne s$rodowisko do budowania wspdlnot. Ludzie dotaczajag do spotecznosci wirtualnych
przede wszystkim ze wzgledu na wsparcie, ktdérego te wspodlnoty udzielajg, a jest to wsparcie réznego
typu dotyzace informacji, towarzystwa, rozrywki, ale takze wsparcie emocjonalne, czy nawet materialne.
Dobrowolnos¢ wejscia i wyjscia do i z wspdlnoty, ich ogromna liczba oraz co za tym idzie dopasowanie do
niemal kazdych wymagan, sprawia ze jednostki coraz chetniej nawigzujg przerdzne kontakty, budujac

tym samym swadj portfel zycia towarzyskiego (Siuda, 2006).

PSYCHOLOGICZNE ASPEKTY WIRTUALNYCH SPOLECZNOSCI

Analiza $rodowiska online prowadzona jest w celu uchwycenia ogdélnych charakterystyk
funkcjonowania cztowieka w obszarze Intemetu (Kaliszewska, 2007), a takze specyficznych witasciwosci,
wyrdzniajgcych jego dziatania w sieci na kolejnych etapach rozwoju (Szmigielska, 2008) oraz na poziomie
poszczegdlnych struktur, tworzgcych wirtualny $wiat spoleczny (Nowak, Krejtz, 2006). Wykorzystujac
powyzsze analizy oraz opisane cechy spofeznosci wirtualnych (Smith, 1992) mozna przedstawic
funkcjonowanie cztowieka w ich obszarze, z uwzglednieniem sposobu ksztattowania sie relacji jednostki

ze $rodowiskiem online oraz psychologiznych znaczen i konsekwencji tego typu wiezi.

Acielesnos¢

Brak fizycznej obecnosci uzytkownikow w obszarze wirtualnych spotecznosci powoduje, ze elementy
istotne podczas autoprezentacji w srodowisku offline, jak wyglad czy ubior (Leary, 1999) przestajg miec
istotne znaczenie w procesie tworzenia relacji interpersonalnych. Podstawowym S$rodkiem wyrazania
siebie w kontaktach z innymi uzytkownikami staje sie natomiast komunikat tekstowy, ktérego charakter
ma umozliwia¢ poznanie osobowosci okreslonej osoby (Smith, 1992).

Zaletg acielesnych kontaktow wirtualnych jest mozliwos$¢ prezentowania obrazu siebie, ktdry cechuje
sie wiekszg autentycznoscia, z uwagi na swoje zakorzenienie w prawdziwej, a nie spofecznie ozekiwanej
tozsamosci jednostki. Jak pokazujg bowiem badania Bargha i in. (2002) kontakty interpersonalne w
$rodowisku online, w pordwnaniu z kontaktami twarzg w twarz, prowadzg do wiekszej dostepnosci
poznawzej tych aspektow ‘Ja’ u badanych, ktére ,posiadajq i chcieliby, ale nie zawsze mogg
uzewnetrznia¢” «yli ‘Ja prawdziwego’ (true self) (2002, s.37). Osoby badane, ktére rozmawiaty
Z nieznanym sobie partnerem na czacie internetowym, szybciej reagowaty na nazwy cech oznaczone
wczesniej jako nalezace do ich ,Ja prawdziwego”, natomiast badani rozmawiajgcy bezposrednio z innym
uczestnikiem eksperymentu szybciej kategoryzowali nazwy cech zwigzane z ‘Ja aktualnym’ (actual self),
czyli tym prezentowanym najczesciej w sytuacjach spofecznych. Efekt ten nie byt modyfikowany przez
pte¢ partnera interakcji czy dtugosc¢ rozmowy, a takze nie miat zwigzku z wczesniejszym przygotowaniem
sie badanego na majgce nastgpic¢ interakcje rzeczywiste lub wirtualne. Co wiecej, prezentowanie siebie
w kontakcie online, prowadzito do wiekszej zgodnosci pomiedzy lista cech, skladajacych sie na ‘Ja
prawdziwe’ badanych a lista ich cech stworzong przez partnera interakcji. Wyniki te pokazujg, ze
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kontakty interpersonalne online, zapos$redniczone przez komunikaty tekstowe, mogqa sprzyjac¢ swobodnej
ekspresji siebie, odzwierciedlajgcej tozsamosc¢ osobistg jednostki (Jarymowicz, 2007).

Szeroko komentowang, negatywna konsekwencjq acielesnosci wirtualnych spofecznosci jest
natomiast brak przekazu niewerbalnego w komunikatach wymienianych miedzy uzytkownikami oraz
pozbawienie relacji miedzyludzkich personalnego charakteru, nieodstepnego w kontakcie z maszyng
(Wallace, 2004). Pierwsze badania (Hiltz, Turoff, 1978, za: Wallace, 2004) dotyzace komunikacji za
posrednictwem komputera faktycznie wskazywaty na wiekszg zgodnos¢ w grupach oséb kontaktujacych
sie offline, zwigzang z brakiem efektu ,lodowatego Internetu” i mozliwoscig analizy komunikatow
werbalnych w kontekécie mimiki, pantomimiki oraz sposobu wyrazania sie (ton glosu, szybkos$c¢
wypowiedzi) nadawcy (Aronson iin., 2004). Brak mozliwosci lub trudno$¢ w odczzytaniu emocji kryjacy sie
za poszczegdlnymi wypowiedziami rozmdéwcy, stanowi w zwigzku z tym element istotnie zubozajgcy
relacjie interpersonalne w wirtualnych spofeznosciach oraz pozbawiajacy je waznych wskazdéwek
dostepnych w kontaktach offline. Odpowiedzig na powyzszy problem, wygenerowang przez samych
uzytkownikéw, staty sie emotikony, ktdre maja za zadanie nasyci¢ komunikat tekstowy okreslonym
przekazem na poziomie emocjonalnym i utatwi¢ zrozumienie intencji nadawcy (Wallace, 2004). Zjawisko
to oraz dostepne w coraz wiekszym stopniu komunikatory taczace przekaz tekstowy z obrazem,
odzwierciedlaja naturalng sklonno$¢ wszelkich spoteznosci do rozwijania sie i usprawniania

funkcjonowania.

Astygmatycznos¢

W kontekscie psychologicznym astygmatycznos¢ wirtualnych spotecznoéci wigze sie z mniejsza rolg
procesdw kategoryzacji spotecznej, a co za tym idzie wptywu stygmatyzacji, uprzedzen i stereotypéw na
funkcjonowanie oraz udziat jednostki w wirtualnym zyciu spoteznym. Kategorie takie jak rasa, plkeg¢,
wiek, wyksztatcenie, orientacja seksualna <y poglady religijne lub polityczne nie oddziatywujg na
umiejscowienie jednostki w wirtualnej hierarchii spoteznej, w tak znacznym stopniu jak ma to miejsce
w rzezywistosci (Smith, 1992).

Oczywistg zaletg tej cechy spotecznosci wirtualnych jest, z jednej strony mozliwos¢ wyrazania swoich
opinii oraz wchodzenia w interakcje z innymi uzytkownikami bez wzgledu na przynalezno$¢ do grup
bedacych przedmiotem dyskryminacji czy uprzedzen, z drugiej natomiast strony daje szanse na
utrzymywanie kontaktéw z <ztonkami tego typu grup i uzyskanie wsparcia oraz wiedzy na temat ich
funkcjonowania (Bargh, McKenna, 2009). W bezpieznej przestrzeni online jednostka moze ujawniac
takze skrywane dotad elementy ‘Ja’ i obserwowac reakcje innych uzytkownikéw oraz witasne odczucia
zwigzane z procesem ujawniania sie (Wallace, 2004). Efekty tych dziatan moga przektada¢ sie na
pdzniejsze funkcjonowanie w $rodowisku offline, poniewaz jak zauwaza Spears i in. (2002) procesy
grupowe oraz wptyw spoleczny przebiegajg podobnie na pfaszzyznie wirtualnej i realnej. Studenci
biorqcy udziat w ich badaniach byli bardziej skionni do dzielenia sie z eksperymentatorem krytycznymi
uwagami na temat zjawiska obowigzkowego udziatu w eksperymentach, w ramach zaliczenia przedmiotu,
gdy wzesniej doswiadczyli wsparcia w tym zakresie podczas dyskusji z rdwiesnikami, zaposredniczonej
przez komputer.

Problematyczng strong astygmatycznosci w wirtualnych spotecznosciach jest natomiast jej
oddziatywanie jedynie w pofgczeniu z anonimowoscig oraz tworzenie iluzji idealnych relacji w $rodowisku
online. Faktem jest bowiem, ze mniejsze znaczenie stereotypdw dotyczgcych pfici, jest wynikiem nie
ujawniania w sieci przez uzytkownikow informacji na ten temat. Gdy natomiast stajg sie one jawne

prowadzg nieraz do okreslonych zachowan dyskryminujgcych (Wallace, 2004), a takze do wirtualnej
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zmiany pici (czesciej przez kobiety niz przez mezazyzn) w celu uczestniczenia w pewnego rodzaju
grupach oraz zapewnienia sobie lepszej pozycji w prowadzonych dyskusjach (Spears i in., 2002). Drugim
problemem wydaje sie natomiast by¢ podzielane przez uzytkownikdw przekonanie o wyjgtkowym
charakterze relacji w spofeznosciach wirtualnych, polegajacym na idealizowaniu wiezi i partnera
interakcji (Szpunar, 2006). Cztonkowie spotecznosci online nie majgc mozliwosci realnej weryfikacji
informacji podawanych przez partnerdw interakcji, projektujg na nich cechy idealhego partnera
i odczuwajg przez to wieksza satysfakcje w kontakcie z nim, nie zwracajac uwagi na nietrwafos¢ tego
typu relacji, ktdrg moze w kazdej chwili zakonzy¢ wylogowanie innego uzytkownika, badz usuniecie

swojego profilu (Krejtz, Krejtz, 2006).

Anonimowos¢

Anonimowo$¢ to najczesciej komentowana i zauwazana cecha wirtualnych spotecznosci, ktora
zwigzana jest z jednej strony z mozliwosciq ograniczenia dostepnych informacji o swojej realnej
tozsamosci, a z drugiej z tworzeniem dowolnych i niezliczonych tozsamosci wirtualnych (Smith, 1992).

Zaletg anonimowosci w wirtualnych spotecznosciach jest mozliwos¢ eksplorowania réznorodnych
aspektow ‘Ja’ i co za tym idzie eksperymentowania z wiasng tozsamoscig (Turkle, 2004). Mazurek
(2006a) opisuje cztery mozliwe typy tozsamosci kreowane przez uzytkownikow wirtualnych spolecznosci.
Pierwszym z nich jest tozsamos¢ ‘oficjalna’, zawierajgca najwiekszq ilo$¢ informacji, odzwierciedlajacych
realng tozsamosc¢ jednostki (m.in. dane osobowe, miejsce zamieszkania, dane zyciorysowe, zdjecia),
pojawiajgca sie na portalach spolecznosciowych, profilach zawodowych czy podczas transakcji
intemetowych. Drugim typem jest tozsamos$¢ ‘eksperymentalna’ zawierajgca elementy, ktore nie
podlegajq ekspresji w Srodowisku offline, ze wzgledu na brak akceptacji spotecznej. Uzytkownik moze
tworzy¢ na «atach, forach lub blogach dowolng ilo$¢ tego typu tozsamosci, najczesciej dla motywow
rozrywkowych lub badawczych. Aspekty ‘Ja’ podlegajace tu eksperymentowi nie majg duzego znaczenia
dla catosci osobowosci jednostki, a sg jedynie elementami wartymi przetestowania, na przyktad w formie
wyrazenia poparcia dla danego ruchu spoteczznego czy dyskusji na forum pod zmienionym imieniem, picig
czy narodowoscig. Kolejnym rodzajem tozsamosci jest tozsamos¢ ‘fabularna’ zwigzana z tworzeniem
wirtualnej postaci, bedacej okreslong fantazjg na swdéj temat. Tozsamos¢ ta ma najwieksze znaczenie
w grach intemetowych, w ktérych uzytkownik konstruuje posta¢ (awatara), bedaca jego
odzwierciedleniem w wirtualnym swiecie gry. W zaleznosci od dostepnych graczowi opcji postac¢ ta moze
angazowac¢ sie w niedostepne w rzeczywistosci dziatania (gry wojenne, na przyktad Call of Duty),
indywidualnie lub grupowo podejmowac okreslone wyzwania (gry przygodowe, na przyktad World of
Warcraft, StarCraft) czy prowadzi¢ normalne zycie w wirtualnym swiecie (symulatory, na przyklad Second
Life). Ostatnim typem tozsamosci jest tozsamos¢ ‘sekretna’, ktdrej elementy sg zgodne z tozsamoscig
realng i majg dla jednostki istotne znaczenie, ale podlegaja powaznym sankcjom prawnym i kulturowym,
z zwigzku z czym trudno je uzytkownikom przejawia¢ w rzeazywisto$ci. Ten rodzaj tozsamosci
charakteryzuje osoby nalezace do mniejszosci wyznaniowych lub seksualnych, ale tez jednostki
podejmujace nielegalng dziatalno$¢ czy grupy przestepcow komputerowych. Jak wida¢ wiec, w obszarze
wirtualnych spoteznosci uzytkownik moze w dowolnym stopniu kreowa¢ wizerunek siebie i funkcjonowac
na roznorodnych poziomach hierarchii spoteznej, co daje mu szanse na rozwijanie kreatywnosci,
poszerza jego przestrzen spotecznego wpltywu, a takze umozliwia pogtebianie samowiedzy.

Z drugiej strony jednak, anonimowos¢ uzytkownika prowadzi do okreslonych negatywnych skutkéw
w postaci poczucia bezkarnosci, trudnosci w saleniu réznorodnych aspektéw ‘Ja’w autentyczng catosc,

braku pewnosci co do szczerych intencji partnera w interakcji (przy dodatkowej niemoznosci odwofania
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sie do wskazowek niewerbalnych) oraz skionnosci do wycofywania sie w bezpieczny (bo anonimowy)
Swiat wirtualnych kontaktéow interpersonalnych (Turkle, 2004; Wallace, 2004; Mazurek, 2006b).
Szczegdblnie istotne w obszarze powyzszych zagrozen jest poddawane licznym analizom (Kaliszewska,
2007; Abojaoude, 2012; Jones, Hertlein 2012,) zjawisko nadmiernego przebywania w cyberprzestrzeni.
Patologizne korzystanie z zasobdw oferowanych przez Srodowisko online dotyczy miedzy innymi
uzaleznienia od: zwigzkoéw internetowych, przegladania materiatdw zwigzanych z seksem, korzystania
z komputera, przebywania w Sieci oraz zdobywania informacji (Young, 1996, za: Aouil, Siedlaczek,
2011).

Asynchronicznos¢

Poprzez asynchronicznos¢ komunikacji w wirtualnych spofecznosciach, uzytkownik ma szanse na
wydluzenie czasu swoich reakcji lub odroczenie dzialan, a przez to posiada wiekszg kontrole nad
funkcjonowaniem w S$rodowisku online oraz nad informacjami, ktore przekazywane sg pozostatym
cztonkom spotecznosci (Smith, 1992).

Cecha ta wyraznie zaznacza sie w funkcjonowaniu uzytkownikéw na rozmaitych portalach
spoteznosciowych (social networking sites), ktore stanowig swoiste odbicie realnego zycia spotecznego
w Sieci. Jak wskazujg Kramer i Winter (2008, s.106) , uzytkownicy portali spotecznosSciowych maja
wiekszg, niz w komunikacji twarzg w twarz, kontrole nad swoimi dziataniami autoprezentacyjnymi, co
stwarza idealne warunki dla precyzyjnego zarzgadzania wizerunkiem"”. Autorzy zauwazajg, ze tworzac
profil uzytkownik musi podjg¢ decyzje odnosnie tresci ktdre bedq udostepniane i zakresu oséb, ktore
bedq mogty mie¢ do nich dostep, co zmusza do dokonania wyboru pomiedzy wieloma celami
autoprezentacyjnymi. Obszemy przeglad badan psychologicznych dotyczacych portalu Facebook
(Anderson i in., 2012) zwraca natomiast uwage na fakt, ze uzytkowanie portalu prowadzi do wiekszej
obiektywnej samoswiadomoséci (objective self-awareness), znaczniejszej gotowosci do ujawniania
prywatnych informacji (information disclosure) oraz podtrzymywania relacji na odlegtosc.

Jednoczesnie jednak asynchroniczno$¢, pozbawiajac komunikacje koniecznosci natychmiastowej
odpowiedzi na przekaz nadawcy, wydtuza czas trwania catego procesu i moze utrudniac jego przebieg.
Jak pokazat bowiem Walther (1993, za: Wallace 2004) trzyosobowe grupy rozwigzujgce wspdlnie zadanie
za posrednictwem Sieci osiqgnety, dopiero po wykonaniu trzech zadan, poziom wzajemnej znajomosci

odpowiadajacy poziomowi uzyskanemu przez zespot pracujgcy w kontakcie twarzg w twarz.

Aprzestrzennosc¢

Brak realnego miejsca, w ramach ktérego funkcjonujg spotecznosci wirtualne, po pierwsze daje im
mozliwos$¢ przekraczania granic przestrzennych, geograficznych czy spolecznych, po drugie poszerza
psychospoteczng przestrzen uzytkownikdw, a po trzecie urzezywistnia idee spofeczenstwa, potgczonego
siecig relacji w obrebie cyberprzestrzeni (Smith, 1992).

Zaletg aprzestrzennosci wirtualnych spotecznosci jest umozliwienie uzytkownikom uczestniczenia
w dziataniach i nawigzywania kontaktdw interpersonalnych, ktérych ze wzgledu na swoiste ograniczenia
fizyczne lub materialne nie mogliby zrealizowa¢ w rzeczywistosci. Przyktadem tego mogq byc¢ wirtualne
grupy roboze, w ramach ktdrych pracownicy firmy, znajdujgcy sie w znacznej odlegtosci od siebie lub
naukowcy pracujgcy w réznych instytucjach, mogq wspdlnie pracowac¢ nad danym projektem i fqczyc
wyniki swoich dziatan w catosciowy efekt grupowy (Wallace, 2004; Zajac, Krejtz, 2007; Bargh, McKenna,
2009). Dzieki brakowi barier przestrzennych mozliwe staje sie takze pozostawanie w ciggtym, bliskim
i natychmiastowym kontakcie z osobami bliskimi. Jak pokazujg badania Bak (2008), Polacy pozostajgcy
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na emigracji codziennie kontaktujg sie z rodzing za pomocg komunikatorow tekstowych (32,7%
badanych), komunikatordw glosowych (26,9% badanych), e-maili (17,3% badanych) oraz portali
spoteznosciowych (15,4% badanych).

Aprzestrzennos¢ z pewnoscig stanowi wymierne udogodnienie w kontaktach interpersonalnych na
poziomie wirtualnych spoteznosci, ale znamienne pozostaje, ze 67,3 % emigrantow w badaniu Bak
(2008) zamienitoby kontakt wirtualny na rzeczywisty, natomiast analizy prowadzone na poziomie
efektywnosci i skutecznosci wirtualnych grup roboczych pokazuja, ze w ich ramach dochodzi do
identycznych proceséw grupowych (polaryzacja, konformizm) jak wsrod grup pracujacych twarzg w twarz
(Wallace, 2004), a skutezno$¢w zadaniach o duzym stopniu abstrakcyjnosci jest nizsza niz w przypadku
grup pracujacych w kontakcie realnym (De Kerckhove, 2001).

PODSUMOWANIE

Konkludujgac powyzsze rozwazania, mozna zastanowi¢ sie @y cyberprzestrzen jest tytulowym,
nowym i odrebnym od $wiata realnego miejscem spotkan jednostek, czy moze stanowi jedynie nowy
sposoéb na ich organizowanie?

Przytoczone teoretyczne i psychologiczne charakterystyki wirtualnych spofecznosci zdajg sie
wskazywac na drugg z tych mozliwosci. Szczegdlnie widoczne staje sie to, jezeli wezmie sie pod uwage
podobienstwo metod stuzgcych do badania spofecznosci offline i online, a takze fakt, iz znaczna ilos¢
dziatan podejmowanych w Sieci zwigzana jest, w pierwszej kolejnosci z wzmocnieniem istniejgcych
realnie wiezi, a dopiero p6zniej z tworzeniem nowych relacji (Anderson i in., 2012). Dodatkowo wyniki
badan wskazuja, ze wzorzec zachowania jednostki realizowany w realnym zyciu spotecznym przekfada sie
na jej dziatania w swiecie wirtualnym. Osoby z niska samoocena i wysokim poziomem leku spotecznego
w realnym Zzyciu, moga spedza¢ wiecej czasu na portalach spolecznosciowych czy angazowac sie
nadmiernie w gry online, ale ostatecznie majg w ich ramach mniej aktywnych kontaktdw i znajomych
oraz wybierajg gry oferujgce indywidualne zadania (Barnett, Coulson, 2010; Anderson i in., 2012). Mozna
wiec méwic¢ o swoistym odzwierciedleniu swiata realnego w Swiecie wirtualnym, powigzaniu miedzy nimi
w obszarze zasobdw i umiejetnosci jednostki oraz oczywistym zaposredniczaniu $rodowiska online
w toczacych sie offline interakcjach.

Istotnymi i wcigz aktualnymi pytaniami wyfaniajgcymi sie natomiast z powyzszej analizy sq pytania
o przyszto$¢ nowych medidow, o wspotczesnego ctowieka wkraczajgcego w cybemetyczny $wiat oraz

o elementy, ktére go w nim pociagaja.
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