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Abstract: There are two definitions of the term Virtual Reality (VR) according to the VR
pioneer, Jaron Lanier. The first definition refers to the visual programming technology
(especially in computer games) which uses custom designed tools (like helmets, gloves
and glasses) combined with special effects in order to achieve an illusion of physical
space. The second meaning of the term VR encompasses all the elements of the ,,alterna-
tive” reality of cyberspace in which people communicate by means of different electronic
devices. As such, VR allows those who participate in these interactions to manipulate and
multiply their digital selves to such an extent as to loose their actual sense of self. VR
technologies are used in a variety of professional capacities such as education, medicine,
engineering, architecture and so on. Some negative consequences occur primarily with
the overuse of VR for entertainment purposes (such as computer games) and include per-
sonality and behavioral changes in younger, adolescent users. There are also larger cul-
tural influences to consider. The mind of a modern user of new technologies cannot keep
up with the pace of societal changes, promoting behaviors which hinder communication,
mutual understanding and cooperation. VR continues to affect the emotional, behavioral
and sensory aspects of the psyche. The invasive persuasion of media and advertising in-
fluences people’s habits, opinions and ethics. One of the most disturbing cultural changes
is the confusion of public and private spheres, Facebook friends for family and the sub-
stitution of cyberspace for home life.
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Wprowadzenie

Termin ,,wirtualna rzeczywisto$¢” dawno juz wszedl do jezyka potocznego; jego
pierwotne uzycie oznaczato (w jezyku angielskim Virtual Reality) byt ,,nierzeczy-
wisty, pozorny”, zwiazany z funkcjonowaniem rzeczywisto$ci cybernetyczne;j.
Na ten aspekt zwrdcili uwagg jezykoznawcy w dyskusji na portalu Rady Jezyka
Polskiego (2003)" W wezszym znaczeniu ,,wirtualna rzeczywisto$¢” (w skrocie —
WR) oznaczala zaprojektowana i opisana po raz pierwszy przez jednego z pionie-
row — Jarona Leniera — technologi¢ (nazwana pierwotnie 2D — dwuwymiarowa,
pozniej 3D — trojwymiarowa) wizji, najpierw opartej na efektach specjalnych,
a potem efektow i gier komputerowych, do ktoérej uzywano specjalnego sprzetu,
sktadajacego si¢ z hetmofonu, okularéw i rekawic®.-W szerszym znaczeniu, uzy-
wanym wspolczesnie ,,wirtualna rzeczywisto$¢” oznacza szereg pojec i zjawisk
oraz procesOw zwigzanych z rzeczywisto$cia alternatywna, wyobraznia, fantazja,
grami — §wiatem stworzonym przy uzyciu specjalnych metod (programéw) opar-
tych na technologii cybernetycznej. W podobnym, ale nieco innym kontekscie,
funkcjonuje pojecie ,,cyberprzestrzen”, ale chodzi tu gtéwnie o interaktywne ko-
munikowanie si¢ ludzi w czasoprzestrzeni stworzonej przez komputery (system
powiazan komputerowych). Czas takiej komunikacji jest realny, natomiast jej
uzytkownicy moga mie¢ wirtualna tozsamos$¢ (kobieta moze by¢ mezczyzna, na-
stolatek dorostym, zonaty — kawalerem itp.). Na tzw. czatach czy forach interne-
towych lub blogach osoby te pragna by¢ utozsamiane ze swoim nickiem (kryp-
tonimem) lub awatarem. Zapewnia to uczestnikom komunikacji anonimowo$¢
1 w pewnym sensie — bezkarno$¢. W pewnych sytuacjach taka osoba przypomina
aktora na scenie, ktory co wieczor wciela si¢ na uzytek widza w kogo$ innego.
Inaczej sprawa wyglada, gdy taka osoba zostanie rozszyfrowana, zdemaskowa-

! Przymiotnik ,,wirtualny” w jezyku potocznym uzywany jest w znaczeniu ,,taki, ktory zostat stworzo-
ny na ekranie komputera i tak realistycznie oddzialuje na zmysty obserwatora, ze wydaje si¢ $wiatem rzeczy-
wistym”. Podobna definicj¢ zamieszcza Inny stownik jezyka polskiego PWN pod red. M. Banki [...]. Leksykon
ten podaje takze wyrazenie ,,wirtualna rzeczywisto$¢”, ktore i naszym zdaniem jest catkowicie poprawne — jest
to $wiat stworzony na ekranie komputera, ktéry do ztudzenia przypomina §wiat rzeczywisty. Co prawda mozna
uznaé wyrazenie ,,rzeczywistos¢ wirtualna” za sprzeczne wewngtrznie — stowo ,,rzeczywisto$¢” odnosi si¢ bo-
wiem do czegos, co istnieje, a ,,wirtualny” — do tego, co nie istnieje, lecz jezyk potoczny jednak nie jest Scisty
i catkowicie logiczny. Wyrazenie ,,rzeczywistos¢ wirtualna” (chyba majace w polszczyznie juz status zwiazku
frazeologicznego) powstato w wyniku rozszerzenia znaczenia, tak jak wiele innych wyrazen i zwrotow w jgzy-
ku potocznym, np. kolorowa bielizna lub elektryczny parowéz. Za naduzycie uwazamy natomiast stosowanie
przymiotnika ,,wirtualny” w znaczeniu ,,pozorny, symulowany”, np. w wyrazeniu ,,wirtualna sttuczka”. Za:
www.rjp.pan.pl.

2 www.pl.wikipedia.org/wiki/Rzeczywistos¢_wirtualna.



RODZINA WSPOLCZESNA WOBEC WIRTUALNEJ RZECZYWISTOSCL.. 185

na, zablokowana lub wydalona z okre$lonego miejsca w cyberprzestrzeni. Nie-
ktorzy multiplikuja swoja wirtualng osobowo$¢ i moga wystgpowaé w kilku lub
kilkunastu miejscach jednoczesnie. Do tego rodzaju komunikacji mozna takze
wlaczy¢ telefony komoérkowe — coraz czesciej z dostgpem do Internetu. Przykta-
dem maksymalizacji tego rodzaju wirtualnego bytu byta zainicjowana w 2003 r.
przez Linden Lab w San Francisco gra ,,Second Life” (SL), w ktorej uczestnicy
moga zaktada¢ za drobna optata konta (trzy kategorie i typy), posiadaja swoja
tozsamos$¢ (awatar), moga wybra¢ rozne miejsca i epoki. Jednostka monetarna
jest jeden lindendolar (L$). W SL mozna kupowaé parcele, zamawia¢ towary
i ustugi (osobne SL istnieje dla niepelnoletnich), pojawiaja si¢ tez wirtualne pla-
cowki dyplomatyczne prawdziwych panstw. Program SL jest tez uzywany przez
znane uniwersytety do celow edukacyjnych, mozna tez uczy¢ si¢ jezykow?.
Powstaje pytanie, gdzie w takim razie konczy si¢ $wiat realny i zaczyna
$wiat wirtualny, jakie konsekwencje dla psychiki i zachowania, dla funkcjonowa-
nia umystu cztowieka ptyna z wielokrotnego zmieniania $wiatdéw 1 tozsamosci?
Czy jest to tak niegdy$ pozadana szansa i forma bezbolesnej, niemal niedostrze-
galnej transgresji, ,,bezcielesno$ci”, przekraczania wlasnych ograniczen, uprze-
dzen, barier, o ktorych jeszcze niedawno mozna bylo tylko marzy¢? Magdalena
Zagrabska zaproponowata do$¢ jasne kryterium rozdzielenia tych dwoch sfer.
Kryterium wiaze si¢ z aktem intencjonalnym — jesli kto§ poszukuje konkretne;j
informacji lub komunikuje si¢ z realna osoba tak, jakby z nia rozmawiat przez
tradycyjny telefon, nie wchodzi do wirtualnej rzeczywisto$ci a jedynie sig nia po-
shuguje jako narzedziem. Kiedy jednak uczestnik WR zmienia lub ukrywa swoja
tozsamos¢, zaglebia si¢ w $wiat gier, nawiazuje znajomosci — wchodzi do sfery
WR. Dhuzsze, wielogodzinne przebywanie w tej sferze moze doprowadzi¢ do
zagubienia wlasnej tozsamosci i zatarcia ,,granicy dwoch rzeczywisto$ci™.

Wirtualna rzeczywistos$¢ jako technologia

WR prezentowana jest na ekranach, najczgsciej komputerowych (od ekranow
kinowych po miniekrany w specjalnych okularach). Obraz na ekranach wy$wie-
tlany jest w opcji 2D Iub 3D. Stosowane sa rozne formy okularéw z materiatow
przepuszczajacych odwrotna polaryzacje swiatla. W technologii LCD okulary
wyswietlaja dwa potobrazy zsynchronizowane z tymi, ktore sa wyswietlane na
ekranie (w technologii okularéw zaciemnianych przepuszczane sa na przemian
do lewego i do prawego oka tylko parzyste lub nieparzyste klatki obrazu). Do tak
rozumianej wizualizacji dochodza istotne efekty dzwigkowe. Sa one szczegdl-
nie wazne w grach komputerowych (dzwigk wielokanalowy 3D). W technologii

3 www.pl.wikipedia.org/wiki/Second_Life.

4 M. Zagrabska, Wirtualna rzeczywistos¢, www.edukacja.edux.pl/p-3292-wirtualnarzeczywistosc.
php.
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WR uzywa si¢ specjalnych, dwuglo$nikowych stuchawek (w systemie 5.1 — dwa
glosdniki przednie, dwa tylne, centralny i niskotonowy). Do dzwigkéw dodaje si¢
niekiedy efekty zapachowe (w 2001 r. firma DigiScents zastosowala do okularow
WR urzadzenie iSmell Personal Scent Synthesizer, ktore dziatato jak zbiorniczek
do wymiany — cartridge). Waznym elementem jest dotyk i interakcja, osiagana
przy pomocy urzadzen wspomagajacych (myszka, klawiatura, joystick, joypad,
kierownica, tablet, touchpad lub ekran dotykowy). Najbardziej przysztosciowym
sprzetem sa specjalne rekawice, hetmy z czujnikami ruchu, kombinezony, fo-
tele 1 cale kabiny symulacyjne. Czgsto te urzadzenia dostarczaja uczestnikom
(graczom) informacji zwrotnych (np. wibracje). Innym rodzajem popularnych
urzadzen tego rodzaju sa rézne silniczki i sitowniki odgrywajace szczeg6lna role,
w potaczeniu z kierownica, gracza bioracego udziat w grach wyscigéw samo-
chodowych (np. boczne uderzenie, czotowe uderzenie, rodzaj nawierzchni, po-
slizg na mokrej nawierzchni na zakrecie, itp). Helmy pomagaja obroty glowy
(awatara) uczyni¢ bardziej zblizonymi do naturalnych. Rekawice wyposazone
w czujniki grawitacyjne i dotykowe umozliwiaja sterowanie wirtualnymi rekami
1 dlonmi. Umozliwia to wykorzystanie niemal calego potencjatu WR w trybie 3D
(6 DOF — Degree Of Freedom — po trzy wartosci w kazdym wymiarze: pozycji
1 orientacji). W niektérych symulatorach zwigksza si¢ immersja (czyli izolacja
od prawdziwej rzeczywistosci) poprzez upodobnienie do prawdziwego kokpitu
(wraz z efektami przeciazenia i oddziatywania sity grawitacji, wykorzystaniem
ruchéw obrotowych i réznych katow nachylenia itp.).

Mimo ogromnego postepu technologicznego i sprz¢towego, ciagle jednak
nie rozwiazano niektoérych probleméw zwiazanych z wirtualnym odpowiedni-
kiem blednika (orientacja w przestrzeni) oraz sita grawitacji — najczesciej jest to
odczuwalny efekt ,,opdznienia” reakcji: umyst ludzki odbiera niektére informacje
pojawiajace si¢ na ekranie jako sprzeczne czy dezorientujace (np. zjawisko kon-
wergencji oczu a obraz pojawiajacy si¢ w okularach niezaleznie od naturalnych
ruchow gatek ocznych i ilo$ci czasu potrzebnego do akomodacji narzadu wzro-
ku; stata odlegtos¢ na ekranie redukuje lub ogranicza zjawisko fiksacji — cztery
fiksacje na sekundg). Rodzi to zjawisko wciagania si¢ w WR a potem powrotu
do realnej rzeczywisto$ci — im bardziej wciagajacy (immersyjny) jest §wiat WR,
tym trudniejszy jest powr6t do realnej rzeczywisto$ci. Umyst ulega wtedy daleko
idacemu przeprogramowaniu (kolejnemu — przy powrocie do RR).

Technologia WR ma wiele zastosowan uzytkowych i rozrywkowych
w zakresie treningu personelu latajacego, zaréwno w lotnictwie cywilnym, jak
1 wojskowym, w treningu personelu wszelkich rodzajéw broni i stuzb wojsko-
wych, ale przede wszystkim w medycynie (szkolenie chirurgéow, leczenie fo-
bii i PTSD — Zespotu Stresu Pourazowego), w astronautyce, w budownictwie
(prace remontowe, konstrukcje urzadzen i maszyn — naziemnych, podziemnych

5 www.pl.wikipedia.org/w/index.php?title=Rzeczywisto$¢_wirtualna&printable=yes.



RODZINA WSPOLCZESNA WOBEC WIRTUALNEJ RZECZYWISTOSCL... 187

i podwodnych), w meteorologii (przewidywanie pogody i zmian klimatu). Wie-
le urzadzen najpierw testowanych jest w WR, a nastepnie dopiero sprawdza-
nych w realnych warunkach. W postaci rozszerzonej AWR (Augmented Virtual
Reality) najbardziej znane jest obrazowanie medyczne; AWR stosowane jest
ponadto szeroko w réznego rodzaju szkoleniach, muzealnictwie, marketingu.

W rozrywce symulacja przyniosta wiele mozliwosci wirtualnego uzycia
wszelkiego typu urzadzen i maszyn oraz ich calych systemow — np. lotniska,
dworce, parki rozrywki. W systemie FPP (First Person Perspective) sa to tzw.
shootery (polski odpowiednik terminu angielskiego to ,,strzelanki” lub ,,strzela-
niny”’) — historie, w ktérych gracz ma wystrzela¢ wszystko, co si¢ rusza na ekra-
nie. Inna odmiang sa gry w formacie RPG czy MMORPG (Role-Playing Game,
Massively Multiplayer Online Role Player Game), czyli gry fabularne polegajace
na wcielaniu si¢ w role fikcyjnej postaci (od jednego do kilku, kilkunastu czy kil-
kudziesigciu graczy). Inng mozliwoscia WR jest zwiedzanie wirtualnych miast,
centréw kulturalnych czy handlowych, rzeczywistych czy fikcyjnych (Zakazane
Miasto w Pekinie, Google Earth, Second Life). Wedlug innego podziatu, gry ta-
kie dziela si¢ — poza RPG — na logiczne, strategiczne, przygodowe, symulacyjne,
zrecznos$ciowe, sportowe i edukacyjne®.

Zaangazowanie mtodocianych graczy w WR przynosi zarowno pozytyw-
ne, jak i negatywne skutki dla rozwoju i zmian osobowosci. Jesli chodzi o nega-
tywny aspekt gier komputerowych, to w badaniach prowadzonych w Katedrze
Psychologii Wychowawczej i Rodziny KUL stwierdzono m.in. zwigkszong im-
pulsywnos$¢ w dzialaniu, roszczeniowos$¢, nastawienie na rywalizacje i che¢ pod-
porzadkowania sobie innych oraz nizszy poziom empatii u chtopcéw grajacych
w brutalne gry komputerowe. Ponadto gracze, w pordwnaniu do niegrajacych
chtopcow, wykazywali cechy zaburzen kontaktow spotecznych, polegajace na
silnej koncentracji na sobie, obojgtnosci wobec innych. Inna sfera zaburzen byto
funkcjonowanie ,,graczy” w rodzinie — mieli trudno$ci w porozumiewaniu si¢
z innymi, postrzegali tez sami siebie jako gorszych od innych. Ponadto znaczace
byly zaburzenia w komunikowaniu si¢ z pozostatymi cztonkami rodzin, poczucie
wyizolowania z zycia rodzinnego’. Podsumowujac negatywne aspekty zaangazo-
wania w brutalne gry komputerowe, autorka badan wymienita takze identyfika-
cj¢ z agresorem, modelowanie zachowan agresywnych, presje sytuacyjna, opar-
te na agresji skrypty poznawcze, desensytyzacje (odczulenie, odwrazliwienie)?®.
Oproécz tych zagrozen, pojawiajacych sie¢ w wigkszosci opracowan fachowych na
temat zachowan graczy, badacze zwracaja rowniez uwage na obecnos¢ w grach

¢ Zob.: J. Chwaszcz, M. Pietruszka, D. Sikorski, Media, Lublin 2005; M. Feliciak, Wirtualny plac
zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspoiczesnej, Warszawa 2006; L. Ulfik-Jaworska, Komputerowi mor-
dercy. Tendencje konstruktywne i destruktywne u graczy komputerowych, Lublin 2005.

7 L. Ulfik-Jaworska, Co z nich wyrosnie? Wirtualny swiat dzieci i mtodziezy, [w:] Spoleczeristwo wir-
tualne. Spoleczenstwo informacyjne, red. R. Szweda, Lublin 2003; M. Braun-Gatkowska, L. Ulfik-Jaworska,
Zabawa w zabijanie. Oddzialywanie przemocy prezentowanej w mediach na psychike dzieci, Lublin 2002.

8 L. Ulfik-Jaworska, Co z nich wyrosnie...
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komputerowych elementdéw i animacji o charakterze pornograficznym oraz sym-
boliki satanistycznej, wplywajacych na nieprawidlowy rozwoj psychiki mtodych
graczy. W literaturze o charakterze $cis§le medycznym podkresla si¢ natomiast
wptyw braku ruchu i wielogodzinne wpatrywanie si¢ w ekran na nieprawidto-
wosci w rozwoju fizycznym — wady wzrostu, ostabienie wzroku, skrzywienia
kregostupa, otylos¢, wielogodzinne powstrzymywanie si¢ od zatatwienia potrzeb
fizjologicznych (choroby uktadu wydalniczego i moczowego), a nawet wypad-
ki padaczki (video game epilepsy)’. Niektore formy zaangazowania maja cechy
uzaleznienia. Dzieci uzaleznione od gier komputerowych czesciej niz ,,normalni”
rowiesnicy opuszczaja szkote, nie myja sig, potrafia przez wiele dni powstrzy-
mywac si¢ od jedzenia i picia (znane sa przypadki krahcowego wyczerpania
1 odwodnienia, a nawet $mierci w wyniku calkowitej deprywacji z powodu nie-
przyjmowania pokarméw, bezruchu i braku snu). W przypadku odizolowania od
komputera (syndrom odstawienia, abstynencji) osoby takie przejawiaja otwarcie
agresywne zachowania, rozdraznienie, reakcje fizjologiczne (drzaczka), nastroje
depresyjne, prowadzace do prob samobdjczych'®.

Proces uzaleznienia od gier komputerowych przebiega podobnie jak uza-
leznienie od komputera i Internetu. W pierwszej fazie gracz zachowuje mozli-
wos$¢ kontrolowania czasu, moze korzysta¢ z mozliwosci grania w sposob racjo-
nalny. W drugiej fazie traci przede wszystkim inne zainteresowania, sp¢dzajac
coraz wigcej czasu przed komputerem, pojawiaja si¢ w jego umysle natr¢tne my-
sli o graniu. W fazie trzeciej, destrukcji, zmniejsza si¢ ilo§¢ czasu poswigconego
na nauke lub prace zawodowa, zaktoceniu i skroceniu ulega czas przeznaczany
na positki, sen, toaletg, obowiazki i kontakty rodzinne oraz towarzyskie. Uzalez-
niony zdaje sobie sprawg ze swojego uzaleznienia, ale nie ma woli oderwania
si¢ od WR. Krewni i znajomi oraz wspotpracownicy obserwuja zaburzenia w za-
chowaniu takiej osoby — trudno$ci z koncentracja uwagi, sprawno$cia mysle-
nia i bezsenno$¢ polaczona z nadpobudliwoscia. Czgsto te faze mozna okresli¢
metaforycznie jako ,,elektroniczne LSD”. Nawet po okresie wstrzemiezliwosci
czy abstynencji pojawiaja si¢ nawroty kompulsywnego kontaktu z komputerem
i grami'',

Pozytywnymi stronami gier komputerowych prawdopodobnie nie da si¢
zrownowazy¢ skutkow negatywnych, ale wokot tego zagadnienia tocza sig¢ caty
czas spory. Poza og6lna sprawnoscia i rozwojem koordynacji umyst-reka, ¢wi-
czeniem refleksu i szybkiego podejmowania decyzji (zgodnie z regutami auto-
matyzacji proceséw poznawczych)'?, gry dostarczaja szeregu gratyfikacji — nigdy
nie ,,odmawiaja” zabawy (gracz nie spotyka si¢ z potepieniem, odrzuceniem czy
wykluczeniem oraz odroczeniem zaspokojenia swojej potrzeby) i pozwalaja na

? L. Ulfik-Jaworska, Komputerowi mordercy...

10°S. Lukasz, Magia gier wirtualnych, Warszawa 1998.

" L. Ulfik-Jaworska, Co z nich wyrosnie...

12 E. Necka, J. Orzechowski, B. Szymura, Psychologia poznawcza, Warszawa 2008.
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wielokrotne przezywanie okre§lonych przygdd. Gre zawsze mozna uruchomic,
nie wymaga ona zgody innego uczestnika czy partnera, partnerem jest komputer.
Gra dostarcza silnych wrazen emocjonalnych, daje poczucie sity i kontroli ze-
wnetrznej, dostarcza satysfakeji z wynikow i coraz wigkszej tatwosci w postugi-
waniu si¢ regutami. Za przegrane oraz za btedy ponosi si¢ konsekwencje oceny
czy utraty punktow, ale komputer nie karze za okazywanie ztosci lub rozcza-
rowania, zawsze zostawia mozliwos¢ rehabilitacji. Gr¢ mozna w kazdej chwili
przerwaé, zacza¢ od nowa, co zapewnia bezpieczna bezkarnos¢ — bez tych kon-
sekwencji, ktore groza za podobne zachowanie (popetnianie bledow) w realne;j
rzeczywistosci.

Przed szkodliwym wplywem gier komputerowych powinien chroni¢ uczest-
nikdéw ogdlnoeuropejski system klasyfikacji gier PEGI (Pan-European Game
Information) wprowadzony w zycie w 2003 r. Informuje on — przez widoczne
emblematy — o zalecanym ratingu wiekowym filmow, nagran wideo, DVD i gier
komputerowych, ponadto zawiera dodatkowe ostrzezenia dla sprzedawcow i ku-
pujacych (rodzicdéw i dzieci) na temat elementdw przemocy, wulgarnego jezyka,
nawiazania do narkotykow, seksu, hazardu, przed przemoca i strachem, dyskry-
minacja oraz mozliwo$cia zawierania podejrzanych znajomosci (np. w grach sie-
ciowych online)'.

Wirtualna rzeczywistos$¢ jako przebudowa spoleczenstwa

Badacze tego zjawiska — Pawel Nierodka i Jozef Banka, przyje¢li, ze przeciwien-
stwem wirtualnej rzeczywistosci jest Swiat natury. Banka zaproponowal termin
eutyfronika (,,prostomys$lnos¢”) dla nauki, ktéra zajmuje si¢ zagadnieniami
ochrony podstawowych wartosci ludzkich w $wiecie cywilizacji technicznej'.
Natomiast jak podkreslit Nierodka, cywilizacja wspotczesna ogranicza coraz bar-
dziej kontakt czlowieka wspotczesnego z natura, rozumiana jako rzeczywisto$¢
realna, naturalna. Rzeczywisto$¢ wirtualna nalezy odrézni¢ od fikcji, zmyslenia,
nierealnos$ci.

Czlowiek coraz bardziej niepostrzezenie dla samego siebie, bezrefleksyj-
nie, jest wciagany w cywilizacje techniczna i rozwiazania proponowane przez
nauke i technologie, o ktorych jeszcze kilkadziesiat lat temu nawet nie mogt ma-
rzy€. Postep techniczny jest ogromny i stwarza coraz wigcej wyzwan, z ktorymi
indywidualna psychika radzi sobie — zdaniem specjalistéw z roznych dziedzin
— nie najlepiej. Na przestrzeni ostatniego stulecia radykalnie zmienito si¢ odczu-
wanie czasu i przestrzeni, Swiat stat si¢ ,,globalng wioska” i skurczyt si¢ w sobie
— stato si¢ to takze za sprawa transformacji umyshu, ktory zaczat — jak nigdy

13 www.pegi.info/pl/index/id/369.

4 W. Kopaliniski, Stownik wyrazéw obcych i zwrotow obcojezycznych, www.slownik-online.pl/kopa-
linski/3CDF2913C1BFB82EC12565BE00442C70.php.
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dotad wczesniej — wierzy¢ w nieograniczone mozliwosci techniki (cywilizacji)
kosztem ,,starej” problematyki wartosci (kultury). Zamiast przewidywac nega-
tywne skutki rozwoju cywilizacji technicznej, wspdtczesny cztowiek ,,staje sig
nieswiadomym wyznawca wspotczesnej cywilizacji, oczekujac postepujacego
utatwienia zycia. Nie zastanawia sig, jakie koszty poniesie jego sSrodowisko psy-
chiczne w wyniku niekontrolowanego wprowadzania nowych pomystow nauki
W jego zyciu”?,

Cztowiek miota si¢ pomigdzy sfera uczué¢ (pozostajaca mieszaning satys-
fakcji i lekow, niepokojow egzystencjalnych) a sfera racjonalnego porzadkowa-
nia zycia, myslowym tadem i precyzja. Przystosowanie emocjonalne daje mu po-
czucie urozmaicenia, przystosowanie racjonalne — poczucie stagnacji, monotonii
1 nudy. Do tego dochodzi przekonanie, ze cywilizacja techniczna nie zna prak-
tycznych ograniczen — jest z zalozenia ,,dobra”. Lecz nie wszystko, co technicz-
nie i aktualnie mozliwe, jest dla cztowieka dobre. Ucieczka od natury przynosi
rzeczywiste ograniczenie wolnos$ci wyboru, czgsto $lepa akceptacje wszystkiego,
co wynajdzie nauka. Jedna z konsekwencji nadmiernego zaufania do cywilizacji
(technicznej) 1 nauki jest przekonanie o usprawnieniu zycia, bez zwracania uwagi
na ostabienie podstawowych wiezi miedzyludzkich'®. P. Nierodka podkreslit, ze
w dzisiejszym $wiecie etyka ekonomii, zysku, sukcesu materialnego, przystania
etyke moralnosci, etyke sumienia. Mozna znalez¢ wiele przyktadéw modyfikacji
sfery moralnej czlowieka, niebezpiecznej takze dla integracji rodziny: usuwanie
wstydliwych momentow z historii wlasnego narodu czy panstwa, znieksztalcanie
przesztosci pod pretekstem wyrownywania symetrii, depersonalizacja i dehuma-
nizacja, coraz bardziej przedmiotowe traktowanie drugiego czlowieka.

Viktor Frankl uwazat, ze we wspotczesnym $wiecie na nerwice najbar-
dziej narazeni sa ludzie, ktorzy w swoim zyciu w pogoni za prestizem, sukcesem
materialnym i ekonomicznym zagubili poczucie celu i sensu zycia'”. Pospiech,
konsumpcja, szukanie w kazdej aktywnosci wytacznie zabawy 1 przyjemnosci,
przewaga postawy typu ,,mie¢” nad ,,by¢”, zanurzanie si¢ w cyber§wiecie — wir-
tualnej rzeczywistosci, nie chronia czlowieka przed bolem, staroscig i cierpie-
niem; odsuwaja je czgsto na moment, kiedy cztowiekowi brakuje najbardziej ele-
mentarnego wsparcia ze strony najblizszych mu w przesztosci osob.

Konsekwencja ,,zycia w globalnej wiosce” jest coraz wigksze wyobcowa-
nie z realnej rzeczywistosci, coraz wigksze osamotnienie wsrdd ,,innych”. Para-
doksalnie wigc popularno$¢ internetowych spotecznosci (takich jak Nasza Klasa,
Facebook czy Twitter) moze dowodzi¢ coraz wigkszego kryzysu tradycyjnych
wiezi miedzyludzkich, dominacji rozrywki nad informacja, redukowania strefy
poznawczej do sfery emocji i uczué, zagrozonych brakiem autentycznych, bezin-

15 P. Nierodka, Cywilizacja jako rzeczywistos¢ wirtualna, [w:] Materialy krakowskiej konferencji mio-
dych uczonych 2008, Krakow 2008, s. 592.

16 Ibidem, s. 593.
17 V. Frankl, Homo patiens, Warszawa 1984.
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teresownych kontaktéw: SMS i emotikon zastapily tradycyjne formy komunika-
¢ji, takiej jak zwykta rozmowa czy list wysytany tradycyjna poczta.

Nie przesadzajac w tym momencie, co jest przyczyna, a co skutkiem (zasa-
da sprzezenia zwrotnego tego nie wyjasnia) nalezy wskazac jeszcze jedno zjawi-
sko — segmentacji spotecznej (jako konsekwencj¢ i przeciwienstwo globalizacji).
Segmentacja zdaje si¢ prowadzi¢ nie tyle do rozszerzenia kontaktow, ile ograni-
czenia ich do waskiego kregu okreslonych jednostek lub grup, ktére wykazuja
si¢ wspolnota — podobnymi zainteresowaniami i do§wiadczeniami zyciowymi
(por. ideologia komunitaryzmu). Takie mate wspolnoty sprawiaja czesto wraze-
nie grup terapeutycznych, ale ich funkcjonowanie opiera si¢ na zasadach, ktore
stanowia odwrocone pojmowanie wykluczenia, odrzucenia czy napig¢tnowania;
uzywa si¢ ich w sensie pozytywnym — jako wigzi umacniajacej spoisto$¢ grupy.
Przyktadem moga by¢ rozmaite wspolnoty blogerow, czyli ludzi ,,wykluczonych”
z mainstreamu. Oprécz tak wasko rozumianych wspolnot sieciowych, mozna
wyréznié trzy podstawowe grupy uzytkownikéw Internetu (internautdow), ktd-
rym szczegolnie czgsto zdarza sig preferowaé WR: dzieci i mtodziez dorastajaca
(rozrywka plus anonimowos$¢); osoby pomigdzy 25 a 35 rokiem zycia (gléwny
target reklamy i marketingu — ludzie wyksztalceni, z wysokim standardem zycia,
zdolnoscia i checia podejmowania ryzyka, sprawnoscia w postugiwaniu si¢ wir-
tualng technologia — szukajacy gtownie rozrywki i relaksu); kryzysowcy — ludzie
w rdznych stadiach kryzysu wieku sredniego (kryzys psychiczny, zaburzenie celu
1 sensu zycia, ofiary syndromu wypalenia zawodowego i ,,pustego gniazda” itp.),
,»Szukajacy w sieci pocieszenia i zrozumienia, ale rzadko rozwiazania swoich
problemow”!8,

Badacze podkres$laja takze rézne konsekwencje coraz dhuzszego przeby-
wania w cyberprzestrzeni dla rozwoju duchowego jednostki — najwazniejsza jest
stopniowe zacieranie granicy pomiedzy $wiatem realnym a wirtualnym, zacie-
ranie si¢ granicy pomiedzy sfera prywatnosci a sferg publiczna (zjawisko ,,pod-
gladactwa”, ,,tabloidyzacja”). Zmiana kulturowa jest w tej sferze dotkliwa, gdyz
zaburza dotychczasowe reguly wartoSciowania — to, co wspolne i publiczne prze-
staje istnieC, rozrasta si¢ sfera ,,prywatna” i ona postrzegana jest jako publiczna.
Zycie osobiste gwiazd polityki, ekranu i estrady miesza sig z publicznym, ludzie,
ktorzy czesto maja niepetne wyksztatcenie srednie, staja si¢ ekspertami i ,,auto-
rytetami moralnymi”, nie majac do tego zadnego innego mandatu spotecznego
poza medialna popularnoscia.

Bernard Poulet w ograniczeniu dawnej roli opiniotwoérczej tradycyjnej
prasy, w tym duzych dziennikow i tygodnikéw, widzi nie tylko przyczyny eko-
nomiczne, ale objaw rozpadu sfery wspolnoty kulturowej. Czy jest to proces in-
spirowany czy spontaniczny — autor nie wypowiada sie jednoznacznie'. Do tak
zmieniajacej si¢ kultury ,,wirtualnej” nie wystarcza juz reguty netykiety (etyki

18 M. Zagrabska, op. cit.
19 B. Poulet, Smierc¢ gazet i przyszlosé informacji, Wotowiec 2011.
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uzytkownikow sieci), skoro np. zakazy uzywania wyrazéw wulgarnych, obraza-
nia innych internautéw, trollowania (rodzaj prowokacji, polegajacy na sktécaniu
1 odwracaniu uwagi dyskutantow od tresci podstawowego watku dyskusji na blo-
gu lub portalu) czy przesytania spamu (niezamawianych reklam i ogloszen) — sa
bezustannie tamane i obchodzone, a administratorzy internetowych witryn nie
zawsze wykazuja si¢ wlasciwa czujnoscia i interpretuja zasady netykiety zgod-
nie z wlasnymi preferencjami. Podobnie jest z filtrami ,,rodzicielskimi” i innymi
blokadami niepozadanych tresci, ktore potrafia omija¢ zarowno dystrybutorzy
materiatow pornograficznych, jak i pedofile, oraz te dzieci, ktérych rodzice nie
monitoruja nalezycie i konsekwentnie ustanowionych przez siebie regut dostepu
do sieci. Jest wiec bardzo prawdopodobne, ze w najblizszym czasie zostana wy-
pracowane nowe reguly korzystania z sieci®’.

Zmiana kulturowa w zakresie dostepu do Internetu w Polsce nie odbiega
od poziomu podobnych proceséw w krajach wychodzacych z cywilizacyjnego
zapdznienia, bedacego konsekwencja komunizmu. Wedlug badan firmy PanMe-
dia Consulting, opublikowanych pod koniec 2010 r. — przecigtny polski internau-
ta spedzat w sieci w 2009 r. 97 minut, w 2008 r. — 90, w 2007 r. — 74 minuty. Te
same badania wykazaty, ze w Polsce dostep do Internetu posiada mniej wigcej
polowa obywateli, przy czym okoto 20% spedza w nim ponad 2 godziny dzien-
nie, a okoto 35% ponizej 2 godzin. W miastach powyzej 100 tysiecy mieszkan-
cow korzysta z Internetu 63,8%, z czego 77,2% wchodzi do sieci codziennie.
Badacze uczestniczacy w tym programie przez kilka dni w roku (metoda cienia)
obserwowali korzystanie z sieci 12 rodzin. Wigkszo$¢ badanych wycofata si¢
z badania po poproszeniu ich, aby wstrzymali si¢ na jeden dzien od korzystania
z Internetu. Niektorzy nie potrafia si¢ nawet powstrzymac od sprawdzenia, co ro-
bia inni przyjaciele z portalu spotecznosciowego. Konsekwencja tej statej dostep-
nosci siebie dla innych i innych dla siebie jest absolutyzacja czasu terazniejszego,
niejednokrotnie ludzie w realnym zyciu nie potrafia juz bez irytacji wytrzymac
czekania w kilkuosobowej kolejce (np. w urzedzie lub sklepie) czy kilkunastose-
kundowe;j krotkiej przerwy w komunikacji miejskiej wywotanej zmiana Swiatet
na skrzyzowaniu?'.

Gloéwnym dostarczycielem WR w Polsce nadal jest telewizja. W 2009 r.
przecigtny polski telewidz ogladat telewizje przez 4 godziny. Na §wiecie wskaz-
nik ten (wg badan Eurodata TV World-wide) wynosi 3 godziny 12 minut. W Eu-
ropie krécej od Polakow ogladaja telewizje Skandynawowie (Finowie — 2 godziny
50 minut, Norwegowie — 2 godziny 54 minuty) i Niemcy — 3 godziny 32 minuty.
W USA telewizor wlaczony jest przecigtnie ok. 7 godzin, a przecigtny czas ogla-
dania TV wynosi ponad 5 godzin, przy czym osoby powyzej 65 roku zycia ogla-

2 M. Zagrabska, op. cit.

2 M. Lemanska, Polacy uzaleznieni od Internetu?, ,,Rzeczpospolita”, 8 pazdziernika 2010, www.rp.pl/
artykul/546744 . html.
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daja TV trzykrotnie dtuzej niz mtodzi dorosli?2. Polacy najchetniej ogladaja filmy
i seriale (podobna tendencj¢ obserwuje si¢ na calym §wiecie). W TVP najchetniej
ogladano seriale: ,,M jak Mito$¢”, ,,Ranczo” i,,0Ojciec Mateusz”. Przebojem wio-
sny 2010 r. byt serial ,,Blondynka” (w TVP1 ogladato go przecigtnie 5,5 miliona
widzow). Jednak réwnolegle obserwuje si¢ takze staty odptyw audytorium do
kanatéw tematycznych?.

Niektérzy badacze uwazaja, ze najwazniejsza forma oddziatywania me-
diow na spoleczenstwo jest perswazja. Wedtlug Cialdiniego, przecigtny Ame-
rykanin odbiera za pomoca mediow od 300 do 400 przekazow perswazyjnych
dziennie. Perswazja oznacza nadawanie komunikatéw, ktére maja na celu zmiang
przekonan, postaw i zachowan odbiorcow, czyli do podjgcia czynnosci ulegtych
wobec tych przekazow. Ponad 80% nauczycieli i dziennikarzy ma §wiadomos$¢
czestego kontaktu z perswazja. Badania nad perswazja trwaja juz ponad stulecie,
a nasilaja si¢ po kazdym wynalazku, rewolucjonizujacym $rodki przekazu. Na
poczatku tej epoki (lata 20. i 30. XX w.) uwazano, ze wptyw mediéw jest bardzo
duzy (wiara w skuteczno$¢ propagandy). W latach 40 1 50 to przekonanie ulegto
ostabieniu, aby znéw wroci¢ w 2 potowie minionego stulecia.

W teorii W. McGuirea i Hovlanda z 1954 r. wprowadzono pojgcie ,,ekspo-
zycji”, najmniejszej jednostki komunikowania, ktéra w postaci ,,$§ladu” pozostaje
w pamigci (umysle) odbiorcy. W tym pierwszym momencie zostaje zdecydowany
efekt skutecznos$ci perswazji — jej akceptacja lub odrzucenie. Na poziomie kodo-
wania tresci perswazji, przekazy sa zapominane i znieksztatcane, dopasowywane
do istniejacego systemu wartosci — aby zmiana byta trwata, musi ulec wzmocnie-
niu, a TV ma tu szczeg6lne mozliwosci. Wedtug innej teorii (teoria odpowiedzi
poznawczej Greenwalda) z 1968 r. stwierdzono, ze ulegto$¢ wobec perswazji za-
lezy od pobudzenia wtasnych idiosynkrazji zwiazanych z docierajaca z mediow
wiadomoscia. Niewazna jest tre$¢, ale to, co ludzie czuja i mys$la po odebraniu
komunikatu — tu skuteczno$¢ polega na autoperswazji. Im bardziej pozytywne
postawy wzbudzal komunikat, tym silniejsze byto uleganie perswazji. Z badan
wynika, ze osoby pozytywnie oceniajace siebie i bardziej pewne swojej wiedzy,
latwiej ulegaja perswazji, natomiast sceptycyzm, zwatpienie, niepewno$¢ utrud-
niaja uleganie perswazji, co w pewnym sensie potwierdzaja badania nad reak-
tancja. ,,Zwigkszenie przychylnosci poznawczej odbiorcy i unikanie watpliwosci
oraz kontrargumentacji zwieksza skuteczno$¢ perswazji’”?.

Podobne skutki efektu perswazji rozpatruje model prawdopodobienstwa
rozpracowania przekazu perswazyjnego Petty’ego i Cacioppy. Wedhug tych au-
toréw, proces ma przebieg dwutorowy: ,,szlak centralny zaktada wytezona ak-

2 www.zycie.senior.pl/147, 0, Baby-boomers-spedzaja-czas-przed-telewizorem, 9228.html.

2 M. Lemanska, Polacy w czoldwce telemaniakéw, ,,Rzeczpospolita”, 5 kwietnia 2010, www.rp.pl/
artykul/457283.html.

24 D. Kubicka, Modele perswazji w komunikacji masowej, [w:] D. Kubicka, A. Kotodziejczyk, Psycho-
logia wplywu mediow. Wybrane teorie, metody badania, Krakow 2007.
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tywno$¢ poznawcza w odpowiedzi na komunikat medialny dla stwierdzenia, czy
zajete przez odbiorce stanowisko w danej sprawie ma sens i warto$¢” i,,szlak pe-
ryferyczny uruchamiajacy prostsze sposoby ewaluacji, np. nastro6j, przekonania
1 uczucia wobec nadawcy (to jest ekspert, on ma racje), reakcje innych odbiorcow
(jesli wszyscy tak mowia, to maja racje)”. Najwazniejsze jest to, czy mysli si¢
0 sprawie negatywnie czy pozytywnie®.

Perswazja odgrywa wazna role w takich dziataniach, jak propaganda, ma-
nipulacja, psychomanipulacja (pranie moézgu — np. przedstawianie normalnej,
tradycyjnej rodziny jako patologicznej, generujacej gtownie przemoc i wszelkie
z1o), sugestia, reklama, indoktrynacja, polityka, dyplomacja, kultura, z konse-
kwencjami w trzech ptaszczyznach (jezykowej, spotecznej, poznawczej). Rola
perswazji wykracza daleko poza nawias dzialalnosci mediow, jest czescia catej
wspotczesnej kultury, ktérej celem jest stworzenie nowego cztowieka — m.in.
coraz bardziej podatnego na manipulacje, ale tagodnego, ostroznego, gictkiego
i otwartego na zmiany.

Ten dalekosig¢zny cel trafnie ujmuje, cho¢ ciagle zbyt fragmentarycznie,
teoria kultywacji. Przedmiotem tej orientacji badawczej jest proba ogarnigcia
skutkow dhugoterminowego, ciaglego kontaktu z podobnymi w tresci i formie
przekazami. Telewizja jest takim medium, ktore na pewno zmienia sposéb my-
slenia o $wiecie, wplywa na postawy, a te na sposob dzialania. Badanie dotyczy
wiec kumulacji skutkow ogladania telewizji. Kultywacja to termin, ktory okre-
sla dlugoletnie oddzialywanie homogenicznych przekazow telewizyjnych jako
,uprawiania” wyobrazen o rzeczywistosci spotecznej. Pewnym niedostatkiem tej
teorii jest abstrahowanie tego ,,uprawiania” z calej gamy podobnych, perswa-
zyjnych mediow, w tym prasy kolorowej, Internetu i wszelkiej odmiany reklam.
Perswazyjne oddzialywanie wszystkich tych mediow jest kumulacyjne i jedno-
czesne, trudno sobie nawet wyobrazi¢, ze cztowiek (odbiorca) korzysta tylko
z jednego kanalu informacji. Cytowany wczesniej autor, Bernard Poulet, powo-
lujac si¢ na artykul Nicholasa Carra, Czy Google ogtupia (2008), skonstatowat:

Nagle pojawienie si¢ technologii cyfrowych oraz nowych $rodkéw komunikacji zrewolu-
cjonizowato spora czgs¢ naszych zachowan spolecznych: sposéb mowienia, spotykania sig,
shuchania, czytania, pisania, konsumowania, tworzenia wspolnot. Zmiany, o ktorych mowa,
sa znacznie glgbsze anizeli te, przeciez takze istotne, ktore wywotato pojawienie sig telewi-
zji w latach pigédziesiatych [...] nowy cztowiek ma tendencjg¢ do ,,przeslizgiwania si¢” po
informacjach, przeskakujac szybko od jednej do drugiej, rzadko wracajac, i czytajac zaled-
wie jedna lub dwie strony, a nast¢pnie przechodzac do nastgpnego dokumentu. Z podsumo-
wania tych badan wynika, ze czytajac horyzontalnie, internauci ograniczaja si¢ do czytania
samych tytulow, abstraktow, starajac sig¢ posuwac do przodu mozliwie jak najszybciej*.

Czy tylko internauci tak odbierajg informacjg liniowa? Wydaje sig, ze tak
samo postgpuje skaczacy po kanatach telewidz i przerzucajacy szybko gazetg

2 Ibidem.
26 B. Poulet, op. cit., s. 137-139.
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czytelnik — czasem zwrdci uwage na tytul i nastepujacy po nim ,lead”. Gdy-
by przeczytat caty artykul, moglby si¢ zastanowié, jaki zwiazek taczy ten tytut
1 lead, ktore przyciagnety jego uwage i jaki maja one zwiazek z trescia (,,kor-
pusem”) artykulu. Podobnie zachowuja si¢ stuchacze radia (takze w Internecie)
— interesuje ich gtéwnie muzyka, jesli toleruja jakies informacje, to tylko jako
krétki przerywnik, 2-3 minutowy (z czego gtownie wytawiane sa komunikaty
0 pogodzie, natezeniu ruchu oraz wypadkach drogowych).

Do przedstawionego powyzej (w duzym wyborze) ciagu refleksji na temat
rzeczywistosci wirtualnej, warto doda¢ uwagi Piotra Legutki na temat jednego
z najpowazniejszych skutkéw funkcjonowania w WR — rozgraniczenia tego, co
publiczne od tego, co prywatne w przestrzeni medialnej. Autor zaznacza, ze prze-
strzen medialna postrzegana jest gldwnie jako ,,obszar niczym nieskregpowanej
wolnosci, wregez gwarant wolno$ci obywatelskich” 1 konstatuje:

W dzisiejszym, skrajnie zrelatywizowanym §wiecie malo jest wartosci, w obronie ktoérych
bardzo powazne autorytety gotowe sa i$¢ na barykady, do wigzienia, w imi¢ ktérych zamy-
kaja si¢ w klatkach ustawionych pod Sejmem RP. Wolnos¢ stowa, postrzegana jako prawo
gloszenia najwigkszych nawet bredni, jest taka wlasnie, niekwestionowana, wrecez absolu-
tyzowana wartos$cia. ,,Nie podzielam twoich pogladow, ale za prawo ich gloszenia jestem
gotow zaptaci¢ najwyzsza ceng” — ta, jedna z najczgsciej powtarzanych sentencji, ma shu-
zy¢ za uzasadnienie obecnosci w przestrzeni publicznej tresci wulgarnych, obscenicznych,
nawotywania do przemocy i nienawisci, obrazania uczu¢ religijnych. Przez ostatnie kilka-
nascie lat (chyba na zasadzie odreagowania po komunie) w zapisach prawnych fetyszyzo-
wano wolno$¢ medidw, ignorujac dobro i godnos¢ odbiorcy, zwlaszcza nieletniego. Nie
wprowadzano praktycznie zadnych ograniczen w prezentowaniu tekstow i obrazoéw zawie-
rajacych przemoc, by nie narazi¢ si¢ na zarzut wprowadzania obyczajowej cenzury?’.

Panuje atmosfera przyzwolenia na emitowanie scen przemocy i petnych
wulgaryzmu, gdyz to stanowi podstawy ekonomicznego bytu nadawcow prywat-
nych, natomiast $cistej kontroli powinny podlega¢ jedynie media publiczne. Au-
tor, polemizujac z takimi pogladami, dochodzi do nastgpujacego wniosku:

[...] podziat: media publiczne i komercyjne jest zasadny jedynie ze wzgledu na ich formg
wiasnosci. Wszyscy wydawcy i nadawcy, bez wzgledu na swoj status prawny, wspottwo-
rza jedna, niepodzielng przestrzen medialna, ktora jest zarazem przestrzenia publiczna, bo
dostepna kazdemu obywatelowi. Oznacza to w praktyce rowna miar¢ odpowiedzialno$ci
za niezas$miecanie tej przestrzeni treSciami szkodliwymi. Fakt, ze kto$ nie jest nadawca
publicznym, w Zadnej mierze nie zwalnia go z obowiazku przewidywania skutkow wlasne;j
dziatalno$ci. Na przyktad emitowanie przez stacj¢ muzyczna MTV pseudorozrywkowych
programow, w ktorych promuje sig rozwiazto$¢ w kontaktach seksualnych, oraz zachowa-
nia odzierajace mtodych ludzi z godnosci lub wrgcz narazajacych ich zycie, nie moze by¢
w zadnym stopniu uzasadniane statusem komercyjnym nadawcy. Nie ma réwniez znacze-
nia w dzisiejszych realiach, skad emitowany jest sygnal. Ttumaczenia wtasciciela MTV, ze
skoro nadaje przez satelite, to nie podlega jurysdykeji polskiej Krajowej Rady Radiofonii

27 P. Legutko, Przestrzer medialna jako przestrzen publiczna, ,,Wychowawca” 2006, nr 9, www.wy-
chowawca.pl/miesiecznik_nowy/2006/09-2006/02.htm.
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i Telewizji, jest w rownym stopniu sprytnym wybiegiem prawnym, co przyznaniem si¢ do
checi zwigkszenia ogladalnosci poprzez skandal®.

Podsumowanie

Trudno w przegladowym, referatowym stylu dokona¢ pelnej analizy wszystkich
przejawow i konsekwencji wirtualnej rzeczywistosci dla kazdego cztowieka i ca-
lej rodziny. Wspomniano jedynie o wybranych zastosowaniach oraz niektorych
konsekwencji funkcjonowania cztowieka w tej sferze kultury. Dzi$ trudno juz
sobie wyobrazi¢, jak wygladatoby Zycie bez stosowania licznych wynalazkow
technicznych, utatwiajacych np. komunikacjg, pracg, dokonywanie zakupow
przy pomocy Internetu, wysylanie i otrzymywanie poczty elektronicznej. Bez
wirtualnej rzeczywisto$ci niemozliwe jest dzisiaj funkcjonowanie nowoczesne;j
medycyny, architektury, handlu, bankowosci i finansow. Przy zastosowaniu WR
leczy sig fobie, edukuje od przedszkola do studiow podyplomowych, trenuje pi-
lotow wojskowych i cywilnych, planuje operacje wojskowe na wirtualnym polu
walki. Bez obrazowania radarowego byloby niemozliwe prognozowanie pogody
i przewidywanie nastgpstw jej gwattownych zmian.

Oprocz tych dobroczynnych skutkow, WR niesie jednak ze soba nastgp-
stwa niepozadane, skutki, ktorych nie przewidywano i konsekwencje, ktore by¢
moze zmusza czlowieka do zredefiniowania wielu utartych pogladow, przekonan
1 opinii. Najbardziej — jak si¢ wydaje — narazona na zmiany jest sfera ludzkiej
duchowosci, moralnosci, a w niej pojmowanie transcendencji i sfery sacrum.
Wnikanie wielu ,,cudownych i nadprzyrodzonych” elementow wirtualnej sfery
do realnego zycia pozbawia czlowieka dotychczas wypracowanej sfery tajem-
niczosci 1 nieprzewidywalno$ci, zmienia poczucie sensu i celu w zyciu. Zwo-
lennicy koncepcji humanistycznej nawet nie mogli marzy¢ o obecnym zasiggu
przekonania, ze liczy si¢ tylko moment terazniejszy — przeszto$¢ jest niewazna,
a przyszto$¢ beztroska i bezpieczna.

Rownie usatysfakcjonowani mogliby by¢ zwolennicy zapomnianej kon-
cepcji dezintegracji pozytywnej K. Dabrowskiego — bez dramatycznej i dlugo-
trwatej dezintegracji — ludzie otrzymuja mozliwo$¢ (dzigki Internetowi) zwielo-
krotnienia osobowosci, zmiany ptci, wieku, wyksztalcenia i miejsca zamieszkania
— sie¢ staje si¢ ,,domem”, a przyjaciele z Facebooka — ,,rodzina”. Cierpi na tym
rodzina prawdziwa, ale zanim zacznie cierpie¢ — musi zosta¢ poddana operacji
stopniowej redukcji komunikacji w obrebie swojej wspolnoty. Zamiast niedziel-
nego obiadu i skupionej rozmowy, dialogu, oglada si¢ razem telewizjg lub filmy
DVD, a jedyna wspoélna ,,rodzinng” rozrywka pozostaja zakupy w hipermarkecie
— do ktoérych namawiaja nachalne i gtosne reklamy.

Wielu telewidzow jest przekonanych o swojej wystarczajacej wiedzy na
temat wptywu reklamy i perswazji, ktora jest gtownym srodkiem manipulacji

2 Ibidem.
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medialnej. Wierza, ze ich ta manipulacja nie dotyczy, dopoki nie zorientujq sie
(o ile to zrobia), ze wtasnie wlozyli do koszyka produkt, ktorego reklama tak ich
ostatnio zirytowala w telewizji. Od wiedzy do przeciwdziatania — prewencji — jest
do$¢ daleka droga. Ale mozna mie¢ nadziejg, ze wiedza na temat mechanizmow
psychologicznych wirtualnej rzeczywistosci bedzie coraz powszechniejsza, co
pozwoli coraz skuteczniej broni¢ si¢ przed ktamstwem i propaganda — na kazdym
szczeblu spotecznego funkcjonowania. Radykalni krytycy telemanii uwazaja na-
wet, ze najlepiej w ogodle zrezygnowaé z ogladania tego medium. Wielu psy-
chologdéw, psychiatréw, socjologéw i duchownych twierdzi, ze telewizja nie ma
zadnych zalet: kradnie czas, odsuwa od Zycia religijnego, niszczy podstawowe
wiezi spoteczne i potaczenia miedzy komérkami nerwowymi w mozgu?.

2 www.wiadomosci.gazeta.pl/Wiadomosci/1,80277,3994748 html.



