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Wstep

Intemet jest wielowgtkowym i trudnym do uchwycenia fenomenem o ztozonej naturze. Trudnos¢
polega nie tylko na skomplikowaniu materii, bedacej przedmiotem analizy, lecz takze na niezwykle
szybkim tempie zachodzacych zmian. Rownocze$nie nabiera on coraz wiekszego znaczenia w zyciu
wspotczesnego czlowieka — zaréwno w wymiarze jednostkowym, jak i catych spotecznosci.

Oddajemy w rece Czytelnika kolejny tom "Cziowieka Zalogowanego" - tym razem poswiecony
zjawisku sieci, jako narzedzia do nawigzywania, budowania i podtrzymywania wiezi miedzyludzkich.
Znajdziemy tu analizy opisujgce pozytywng strone sieci — gdy sprzyja ona podtrzymywaniu wiezi
pomiedzy bliskimi sobie a odlegtymi fizycznie osobami, nawigzywaniu relacji wirtualnych, ktére nastepnie
przeksztatcajg sie w fizyczne, wykorzystaniu zjawiska madro$ci zbiorowej (crowdsourcingu), czy
utatwianiu zachowan prospoteznych. Rownowazy je gtos wskazujgcy, ze dostep i korzystanie z sieci
moze nie tylko tgczyé, ale réwniez dzieli¢ - tworzac wrecz odrebne ,pokolenia”. W analizie réznorodnych
aspektow spoteznosci sieciowych oczywiscie nie moze takze zabrakngé rozwazan poswieconych
najpopularniejszemu obecnie serwisowi, jakim jest Facebook.

Mamy nadzieje, ze kazdy, kto siegnie po te ksigzke znajdzie w niej co$ interesujgcego dla siebie.
Naszym zamierzeniem i ambicjg byto, by miata ona charakter interdyscyplinarny — poszczegdlne artykuty
réznig sie nie tylko zapleczem teoretyznym autordw, czy obszarem, jakim sie interesujq, ale réwniez
jezykiem opisu. Majg przez to bardzo réznorodny charakter - od przedstawienia zjawisk przez analizy
socjologiczne, az po prezentacje badan empirycznych, zy nowoutworzonych narzedzi do prowadzenia
badan w sieci. Chociaz wszystkie artykuly poswiecone sg opisom rdéznych aspektdw spotecznosci
sieciowych, to jednak kazdy autor czyni to na swoj odmienny, specyficzny sposéb wykorzystujgc
roznorodne narzedzia analizy zardwno teoretycznej, jak i empirycznej. Naszym zdaniem, opisy
fragmentow tej rzezywisto$ci majg rowniez duzg warto$¢ poznawczg, poszerzajgc nasza wiedze o

Intemecie i zjawiskach w nim zachodzacych.

Matgorzata Wysocka-Pleczyk
Kinga Tucholska



Lidia Baran!, Marta Misiewicz?

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
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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).

Cztowiek zalogowany 2. Wirtualne spotecznosci 8
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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

Cztowiek zalogowany 2. Wirtualne spotecznosci 10
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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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Prospoleczne aspekty dzialalnosci spotecznosci internetowych

Niniejszy artykut ma na celu przedstawi¢ tematyke podejmowania i charakteru dziatan
prospofecznych w obrebie spoteznosci intemetowych, umiejscowionych w przestrzeni Intemetu 2.0,
ktora zgodnie z rozumieniem przedstawionym przez Tima O'Reily jest potocznym okresleniem serwiséw
intemetowych, gdzie podstawowg role odgrywa tre$¢ generowana przez uzytkownikdw danego serwisu
(O'Reilly, 2005). Istotnym kryterium jest takze odrdznienie dziatan socjalnych od prospotecznych, stad
koniecznym wydaje sie zamieszczenie definicji zachowania prospotecznego. Na potrzeby tej pracy
przyjete zostalo okreslenie proponowane przez Lee Spruolla, ktéry definiuje zachowanie prospoteczne
jako uznaniowe zachowanie, takie jak pomaganie, pocieszanie, dzielenie sie oraz wspdtpraa z intencjg
pomagania innym ludziom (Sproull, Conley i Moon, 2005). Zgodnie z powyzszym, zorganizowane
dziatanie prospoteczne jest zaplanowane, relatywnie dtugoterminowe, nieobligatoryjne oraz umieszczone
w kontek$cie organizacji (Sproull i in., 2005). Kontekst organizacyjny okazuje sie by¢ szczegdlnie
pomocny w przypadku omawiania spofecznosci internetowych, ktére posiadajg wiele cech wspdlnych
z klasycznymi organizacjami. Dlatego tez pomocng moze by¢ takze podstawowa definicja zachowania
prospofecznego: ,Postepowanie, ktérego celem jest dobro drugiego cztowieka” (Dovidio i in., 2006,
s.408). Nastepnym elementem bedgcym podstawa opracowania, jest pojecie spotecznosci internetowej.
Termin ten od lat nastrecza wiele problemoéw definicyjnych, gtdwnie ze wzgledu na stale zmieniajacy sie
charakter opisywanych relacji. W tym opracowaniu wykorzystano uniwersalng definicje spotecznosci
intemetowych, jako wspoélnot ludzi - chody tymczasowo - zgromadzonych wokdt wspdlnego celu lub
dyskusji na interesujacy dla wszystkich temat (Scott i Marshall, 1984). Definicja ta, cho¢ daleka od
ideatu, stanowi dobrg podstawe dla dalszych rozwazan.

Po zaznaczeniu najistotniejszych kwestii terminologicznych, mozliwe jest przedstawienie pierwszego
z aspektow dziatan prospotecznych w sieci, a wiec przestrzeni, w jakiej dziatania te majg miejsce.
Pierwsze spostrzezenie w tej kwestii poczynione zostato przez K. Doktorowicz: ,Czlonkowie spotecznosci
wirtualnych zorganizowani sq przede wszystkim wokot jednej sprawy czy idei” (2003, s.64). Jest to fakt
pozwalajgcy jasno odrdzni¢ spolecznosci internetowe od rzeczywistych - nie cechuje ich skupienie
przestrzenne. Jakkolwiek mozliwe jest kategoryzowanie spotecznosci ze wzgledu na skupienie wokot np.
portali tematyznych, forow dyskusyjnych, co moze by¢ uznane za topograficzny odpowiednik, to nadal
gtdwnym elementem utrzymujacym spojnos¢ takich spotecznosci sa cele przez nie wyrazane czy
postulowane. Otdéz spotecznosci wirtualne skupiaja sie wokot okreslonych zadan, tak samo, jak
spoteznosci istniejgce realnie skupiajg sie na zasadzie wspdlnego terenu i bliskosci. Cecha ta wptywa na
ich bardzo dynamiczny charakter - spotecznosci wirtualne podlegajg ciagtym przemianom, zaréwno
w zakresie wyznaczanych celéw, norm, jak i zmian demograficznych.

Oczywiscie mozna uznac istnienie statych grup, niekiedy osiqgajacych stopien ziozonosci
i hierarchizacji pozwalajacy klasyfikowa¢ je jako spotecznosci, jednak coraz wiekszg role odgrywajg
spotecznoséci powstajgce spontanicznie. Niejednokrotnie jednorazowe (z zalozenia) wydarzenie,
prowadzito do utworzenia sie statej grupy a pdzniej mikrospotecznosci, ktéra podtrzymujgc temat
znajdowata w nim uzasadnienie dla swojego funkcjonowania. , Spofecznosci wirtualne sgq zbyt niestabilne

i ograniczone w swojej strukturze i celu funkcjonowania, aby mogly zastapi¢ struktury zanikajace
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w $wiecie realnym” (Doktorowicz, 2003, s.64) - zdaje sie, ze spostrzezenie to, oparte na badaniach
van Dijk’a (1997), powoli dezaktualizuje sie wraz z postepujaca przemiang Internetu 2.0 w nowg forme,
okreslang 3.0, a wiec ptynnym pofgczeniem nowoczesnych technologii wirtualnych ze swiatem fizycznym
(tzw. augmented reality). Rozszerzona rzeczywistos¢ ,(..) staje sie coraz bardziej przyjazna dla
uzytkownika. Wspdipraca i obstuga tych systemow staje sie coraz bardziej intuicyjna i prosta.” (Pardel,
2009, s.60). W oparciu o dostepne technologie oraz tempo ich popularyzacji (Bilton, 2012) mozna
przypuszczaé, iz w przeciggu najblizszych lat znaczaco zmieni sie struktura spofecznosci wirtualnych,
w wyzszym stopniu wykazujgc integralnos¢ ze swiatem rzeczywistym.

Interesujgcg przemiane spotecznosci prezentuje w swojej koncepcji M.Juza (2006). Wedtug autorki
za sprawg internetowej kultury przedsiebiorczosci przestrzen Internetu nabiera cech medium masowego.
Przemiana ta, nastepujaca na przestrzeni ostatnich lat zmienia charakter dzialan  uczestnikéw
spoteznosci internetowych z odbiorcéw tresci, na pozycje oddziatywania obustronnego, opartego na
czyms$ wiecej niz tylko klasycznej partycypacji. Zauwaza ona istnienie zardwno masowych nadawcdw
(portali internetowych), ktérzy celem uzyskania zysku oferujg produkt - najczesciej ustuge
komunikacyjng, oraz masowych odbiorcow — uzytkownikdéw.

Mozna poczatkowo poddaé¢ w watpliwosé przypisanie uzytkownikom Sieci statusu masowych
odbiorcdw, jednak nieoficjalne dane wskazuja, iz jedynie 3% uzytkownikow sieci zajmuje sie aktywnym
tworzeniem w niej treéci, podczas gdy dalsze 4% zajmuje sie ‘twdrczoscig wtoma’, czyli najczesciej
komentarzami, ulepszeniami istniejgcych prac, czy ich powielaniem. Pozostawia to 93% biernych
uzytkownikow. Jakkolwiek przeprowadzenie rzetelnych badan metodologicznych w tym zakresie mogloby
by¢ trudne, tak dane dotyczace ruchu i aktywnosci uzytkownikdw udostepnianie przez duze serwisy, takie
jak google.com czy youtube.com potwierdzajg w przyblizeniu te dane procentowe. Ostatnie analizy
zZwracajg uwage na rosngcy ilos¢ uzytkownikow biorgcych udziat w ksztattowaniu zawartosci portali,
jednak w stopniu ograniczonym do komentarzy, opinii (McMillan, 2011). W takiej sytuacji, mozliwe jest
spogladanie na uzytkownikéw Intemetu jako na masowg zbiorowos¢ odbiorczg (istniejgca jako zbidr
relacji i grup), roznigcy sie jednak od innych odbiorcow licznymi interakcjami, ktore sg bezposrednig
przyczyng tworzenia sie spofecznosci wirtualnych. Jest to istotna obserwacja, gdyz niejednokrotnie
analogie miedzy spotecznosciami internetowymi a mechanizmami rynkowymi bedg bardzo wyrazne.

W tym miejscu istotne jest przytoczenie badan, jakie zostaty przeprowadzone na grupie badanych
w USA (Stern & Dillman, 2006). Docelowo w projekcie brano pod uwage dwie grupy: mieszkancow
$redniej wielkosci miasta oraz mieszkancéw terendéw rolniczych, o bardzo niskiej gestosci zaludnienia.
Gtéwng grupe badawcza stanowity osoby korzystajgce regularnie (wiecej niz 3 godziny tygodniowo)
z Internetu, natomiast za grupe kontrolng przyjeto osoby nie korzystajgce z Internetu. Badanie za$
dotyczyto wptywu aktywnosci internetowej badanych na ich aktywnos$éw rzeczywistym zyciu spotecznym.
Wbrew obiegowej opinii, osoby korzystajagce z Intemetu znacznie cesciej uczestnicza w zyciu
spoteznym, zarébwno lokalnym (kota pomocy, samorzad lokalny), jak i szerszym zasiegu (wieksza
frekwencja wyborcza). Co ciekawe, rdznice nie byly zwigzane ze zmiennymi takimi jak: wiek, pfke¢,
wyksztatcenie. Uznano, iz korzystanie z Intemetu jest dodatkowym czynnikiem sprzyjajacym
uczestnictwu w zyciu spoteznym. Zalezno$¢ ta moze znalezé swoje potwierdzenie w przypadku
prospotecznych dzialan w sieci. Osoby, ktore pragng dziata¢ na korzys¢ spotecznoséci czesto natrafiajg na
ograniczenia, czy to natury fizycznej, czy formalnej, ktére zniechecajg je do dalszej pracy. Przestrzen
intemetu pozbawiona jest wielu, jesli nie wszystkich tego typu restrykcji, przez co wyzwala w osobach
udzielajgcych sie jako wolontariusze poczucie wiasnej skutecznosci, ktére z powodzeniem przenoszone

jest na grunt rzeczywistosci (Mesch & Talmud, 2010).
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W tym miejscu pragne przedstawi¢ propozycje podstawowych cech, ktére charakteryzujg zachowania
prospofeczne w przestrzeni wirtualnej:

1. pozwalajg zredukowa¢ koszty ponoszone przez wolontariuszy czy tez organizacje, przez to pozwalajac
na efektywniejsze dziatanie;

2. poszerzajg zasieg i wpilyw dzialan na wolontariuszy, dla ktérych mozliwosci pomocy ,offline” sg
ograniczone, niewygodne, badz niedostepne;

3. oferujg nowe mozliwosci wzmocnienia istotnych spofecznie instytucji spotecznych;

4. mogq produkowa¢ informacje uzyteczne dla spoleczenstwa, ktore nie sg dostarczane przez
konwencjonalny rynek;

5. pozwalajg na wspotprace w ramach danego projektu w sposdb asynchroniczny, w dowolnym wymiarze
czasu, oraz bez wzgledu na lokacje geograficzng

Cechy te sprawiajq, iz spoteznosci nastawione na dziatania prospofeczne odnoszg sukces. Kazdy
uzytkownik, zainteresowany wniesieniem wkfadu w dziatalno$¢ dobroczynng moze w ciggu sekund stac
sie wolontariuszem. Ze wzgledu na znaczny rozwdj organizacji prospolecznych w sieci, sam udziat
w takiego typu dziataniach stat sie prostszy. Przyktadowo, portale o charakterze prospotecznym
(dobroczynnym) wprowadzajg do swoich dziafan marketingowych elementy zaczerpnigte z gier online -
najczesciej sa to elementy rywalizacji, opierajgce sie na tablicach wynikéw, nagrodach niematerialnych.
Uzytkownicy natrafiajgcy na takiego rodzaju strony trafiajg w pufapke zaangazowania w obrone wtasnego
Ja: nie chcg wypasc¢ gorzej, niz inni. Nie jest wiec istotne, czy zadanie dotyczy poprawnego rozwigzania
matematycznego rdwnania, dopasowania hasta do definicji stownikowej, czy wpfacenia okreslonej kwoty
pienieznej. W ostatnim przypadku doskonale funkcjonuje podanie sSredniej kwoty wplat; nawet, jesli
przypadkowy uzytkownik, chcacy wesprze¢ akcje miat zamiar przeznaczy¢ na nig dwa zlote, widzac jako
$rednig wpfat pieé, prawdopodobnie zdecyduje sie na wyzszg kwote. Znajduje to swoje podstawy w wielu
mechanizmach spolecznych, ktérych znakomitg wiekszo$¢ przestawia w swojej pracy Cialdini (Cialdini
i Trost, 1998). Oxzywiscie, rodzaj stosowanej techniki w ogromnej mierze zalezy od charakteru danej
organizacji prospotecznej.

W Sieci znajdziemy bowiem strony réznigce sie nie tylko strukturg organizacyjng (od prostych zlecen
zadaniowych, az do serwiséw tworzacych hierarchie pomocy wraz z mentorami i schematami
postepowania), ale tez charakterem dzialania prospotecznego. Standardowymi formami dziatania
prospotecznego sg wszelkiego rodzaju portale charytatywne, ktérych cele oscylujg wokdt organizacji
$rodkow majacych pokry¢ potrzeby specyficznej grupy docelowej. Czesto jednak niedocenianymi,
a wszechobecnymi formami pracy prospofecznejsaq:

e dobra informacyjne - sie¢ pozwala na kolaboracyjne tworzenie ddbr informacyjnych, niejednokrotnie
bardzo wysokiej jakosci, takich jak e-booki, oprogramowanie, instrukcje postepowania, poradniki.
W ktad kazdej osoby moze by¢ korygowany przez nastepnych wolontariuszy, przez co ogdlna jako$¢
produktu poprawia sie wraz z <asem, a gotowy produkt niejednokrotnie dordwnuje swojg
wartoscig produktom komercyjnym (czego doskonatym przykfadem jest Wikipedia) (Giles, 2005);

e naukowcy-obywatele - istniejg strony, ktére zachecajg kazdego chetnego do oddania swoich
niewykorzystanych zasobdw komputera (wolnych zasobdéw procesora) na cele obliczern naukowych.
Inng formga sg stworzone w formie interaktywnych gier aplikacje, ktére zbierajg rzeczywiste wyniki
naukowe - jako przyktad mozna podac strone galaxyzoo.org, ktéra pozwala chetnym osobom na
ogladanie zdje¢ odlegtych galaktyk (uzyskanych za pomoca teleskopu Hubble’a), w zamian proszac,
o opisanie ich wedtug kryteriow (okragla, plaska, widoazny pierscien itp.). Dzieki temu naukowcy

uzyskujg wyniki analizy wizualnej, ktérych nie sq w stanie uzyska¢ przy pomocy oprogramowania,
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jednozesnie eliminujgc ewentualne bledy poprzez stosowanie wielokrotnego pomiaru danego
zdjecia.

W tym aspekcie dzialania prospoteczzne zyskuja duzo szerszy zasieg - nie tylko doraznych dziatan,
wynikajgacych z dobrej woli spotecznosci, ale raczej postepu, z ktdrego czerpa¢ moga wszyscy, niezaleznie
od poniesionego wkladu wtasnego. Ten za$ moze by¢ bardzo réznorodny. Ci sami ludzie zachowujg sie
réznie w rdoznych miejscach (Juza, 2006) - kontekst zachowania prospotecznego nalezy rozpatrywac
uwzgledniajac cele zadania, struktury spofecznosci, ktéra nad nim pracuje oraz motywacje i dynamike
zaufania. Te ostatnie dwa elementy wymagaja dokfadniejszego przedstawienia.

Zwroémy uwage na motywacje, jakie kierujg czfonkami grup o charakterze prospofecznym.
Podstawowe pytanie — dlaczego kto$ chce pomagac nieznanym osobom, z ktéorymi nie mozna nawigzac
bliskiej, personalnej relacji? Okazuje sie, iz wolontariusze pracujgcy ‘online’” z innymi osobami
nawigzywaty z nimi relacje o charakterze osobistym, nawet jesli opieraty sie jedynie o dane dostepne jako
dane ,awatar@” (wirtualnej reprezentacji uzytkownika), a takze ze zgeneralizowanym ogotem -
spoteznoscig. Angazujgc sie wiec w dziatania prospoteczne, wolontariusze odczuwajg relacje w linii ja -
spoteczenstwo, mimo, iz istnieje ono jedynie wirtualnie. Czesto powracajgcym pytaniem jest oczywiscie
pytanie o pobudki podjecia dziatania o charakterze prospotecznym; zazwyczaj obserwatorzy uznawali
silng obecno$¢ altruizmu wraz z poczuciem sprawiedliwosci, co zobrazowane zostafo stwierdzeniami:
.Chce pomagaé innym, poniewaz to stuszne dziatanie”, oraz ,W przesziosci sam otrzymywatem
pomoc/Chce zaoszczedzi¢ innym przezy¢ i przykrosci, jakich sam doswiadczytem”. (Sproull i in., 2005,
s.147)

Samo zaangazowanie wolontariuszy jest czesto podtrzymywane przez umiejetne dzialania opiekundw
(mentordw), czy tez organizacji nadzorujgcych dziatania. Jako, ze nagrody charakterystyczne dla $wiata
rzezywistego (jak chocby przystowiowe uscisniecie dtoni, oficjalne podziekowania) nie sg dostepne,
stosuje sie inne metody nagradzania: najczesciej jest to nadanie wyzszego statusu w spotecznosci, a wiec
statusu moderatora. Taki awans w hierarchii pocigga za sobg wiekszy autorytet, jest tez symbolicznym
wyrdznieniem sposrdd  anonimowych  uzytkownikdw/wolontariuszy, uwiarygodnieniem dzialan
podejmowanych przez dang osobe. Korzysci, jakie tego typu nagroda niesie dla jednostki, mozna
zauwazy¢ zaréwno na plaszczyznie emocjonalnej (zadowolenia z siebie, wzrostu poczucia wartosci
i skutecznosci), ale tez spotecznej — odczucie prestizu spotecznego jest bowiem dla wielu oséb motywem
podejmowania dziatan dobrozynnych. Btedem jest bowiem zakladanie, iz wszyscy wolontariusze
prospoteczni s motywowani wylgcznie, czy nawet gtdownie, przez altruizm. Zazwyczaj jest to pofgczenie
altruizmu i egoizmu, checi pomocy, ciekawosci i z drugiej strony checi nabycia doswiadczenia. Wraz
z wprowadzeniem motywu dziatania samolubnego pojawia sie pytanie — dlaczego ludzie chca wykonywac
prace za darmo, skoro nierzadko jest jakos$ciowo réwnie skutezna i wymagajaa, jak pfatna praca?

Najczestszym wyjasnieniem jest wtasnie optymalne pofgczenie korzysci dla siebie i innych, jakie
plyng z dziatalnosci prospotecznej. Na podstawie analizy tworcdw oprogramowania open-source
(bezpfatnych, mozliwych do dalszego rozwoju we wtasnym zakresie aplikacji i systemoéw) uzyskano dos¢
jednolity profil odpowiedzi. Otéz osoby angazujgce swojg wiedze ekspercka i czas wolny w bezplatne
projekty przyznawaty, iz zyskujg dzieki nim ogromng ilo$¢ doswiadczenia, znajdujg motywacje do
dalszego rozwoju umiejetnosci, a takze mogg wymienia¢ sie doswiadczeniem z osobami nie bedgcymi ich
rywalami. Mozna wiec uzna¢, iz nagrody, poza emocjonalnymi i spofecznymi, sg takze i materialne.
Zdobyta wiedza i doswiadczenie w bezposredni sposdb moze przektadac sie na rozwdj kariery zawodowej.

Drugim zagadnieniem kluczowym dla spotecznosci prospotecznych, jest kwestia zaufania. W sytuacji

przestrzeni wirtualnej nie jest mozliwa wiekszo$¢ konwencjonalnych metod weryfikacji: nie mozemy
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zobaczy¢ swojego rozméwcy, nie mozemy przyj$¢ na spotkanie organizacji, zobaczy¢ jej biura.

Tymczasem zachowania prospoteczne, niezaleznie od motywacji i celdw, opierajg sie na obustronnym

zaufaniu. Wolontariusz musi ufa¢, iz potrzeba beneficjenta jest rzeczywista, a beneficjent musi zaufag, iz

otrzyma obiecang pomoc. Zaproponowac¢ mozna trzy zrédta zaufania w sytuacjach kontaktu wirtualnego:

e charakterystyka oséb uczestniczgcych - czego mozna dowiedziec¢ sie z ich profilu, co na ich temat powie
nam wyszukiwarka? Co méwig inni uzytkownicy?

e przeszte dokonania - zy osoba, ktdra chce z nami wspotpracowac juz ukonczyta jakis projekt? Czy jest

W organizacji/spofeczenstwie od dawna czy od wczoraj?

e posrednikéw - osoby polecajace, organizacje sprawujgce patronat

Poczatkowe zaangazowanie i budowanie zaufania najczesciej opiera sie na zasadzie zaangazowania,
doskonale opisanej w ksigzce Cialdiniego (2007). Nowoprzybylych cztonkéw spotecznosci prosi sie
o wykonanie banalnego wrecz zadania, progresywnie przechodzac do bardziej wymagajacych. Metoda ta
pozwala na przywigzanie wolontariusza do grupy, zachecenie go do stalej wspodipracy, ale takze
stworzenie mozliwosci zbudowania obustronnego zaufania miedzy nowym czfonkiem a grupg. Zasade te
prébowano wykorzysta¢ w przypadku serwisu facebook (Swatowska, 2013): osoby zapraszane do
wydarzenia (najczesciej ,pomoz XYZ, wystarczy udostepnic¢”) byty po zakonezeniu akcji zachecane do
wziecia udziatu w kolejnej. Dzialania te nie odniosty skutku, gtdwnie ze wzgledu na zbyt krotki okres
formowania sie sprawy (,case clarification”), ktéry nie wytworzyt w grupie osoéb zaproszonych (nierzadko
siegajacej tysiecy oséb) poczucia grupowosci. Ponadto brak osobistego zaangazowania nie pozwalat na
wytworzenie relacji osobistej, co w sumie przektadalo sie na niskg skutecznos¢ tego typu akcji. Obeamie
dominujgcymi metodami jest wywotanie jednorazowego zainteresowania odbiorcy (np. przy pomocy
kampanii typu viral - chwytliwego filmiku/hasta majacego sprawia¢ wrazenie niezaplanowanej akcji), aby
zachecic¢ go do jednorazowego wysitku ,polubienia strony”. Z punktu widzenia odbiorcy jest to marginalny
wysitek, jednak nadawa otrzymuje w zamian staty i pewny kanat informacyjny, ktdry moze juz tworzy¢
podstawy dla dalszych technik angazowania (,Skoro juz poswiecite$ swdj czas i polubite$s nasz profil,
moze znajdziesz chwile zeby...”). Skuteeznos¢ tego typu dziatan jest juz relatywnie wysoka (Doer, Fouz,
Friedrich, 2012).

Dokonujac pobieznej analizy: 26 milionéw Amerykanow poswiecito w sumie okoto 8 biliondw godzin
niosgc pomoc potrzebujgcym, angazujac sie w dziatalnosci prospoteczne w $wiecie rzeczywistym (dane za
rok 2009, za: Office of Research and Policy Development, 2010). Tymczasem, w kazdej minucie na
portalu facebook.com wysylanych jest 74 tysiecy zaproszen na wydarzenia, oraz ponad milion
wiadomosci. Naturalnie, kazde zaproszenie zaczyna sie od stdw ,zapro$ wszystkich swoich znajomych”,
niemniej, przyjmujac pesymistyczne zatozenie, iz w kazdym stopniu powstajgcego grafu znajomych-
znajomych-znajomego zaproszonych do wziecia udziatu w wydarzeniu zaproszonych zostanie tylko 20%
0sOb, oraz przy przyjeciu $redniej ilosci znajomych jako 150 w ciggu pieciu minut informacja ta ma
szanse dotrze¢ do 24 miliondéw oséb (Doer, Fouz, i Friedrich, 2012).

W tym miejscu ujawnia sie tez ostatni element konieczny do catoSciowego przedstawienia
mechanizmu zaangazowania w dziatania prospoteczne. Otéz opierajac sie na teorii wymiany spolecznej
oraz reguty wzajemnosci, mozna oczekiwac korelacji miedzy zachowaniem prospotecznym jednostki,
a ozekiwaniami takich zachowan wobec innych. Badania przeprowadzone na studentach szkoty $redniej
wykazaty, iz w realnej sytuacji osoby zachowujgce sie prospofecznie wyrazaty otwarcie swoje ozekiwania
- iz inni takze powinni zacza¢ pomagac¢ (Prochazka i Vaculik, 2011). Skoro wiec otrzymujemy prosbe
0 pomoc, nie wypada by¢ gorszym i odmowié¢, a skoro juz zachowaliS§my sie prospolecznie, to inni tez

powinni... Zgodnie z teoriami kosztu i nagrody, jednostka ludzka dazy do maksymalizacji swoich korzysci,
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ktore nie muszg koniecznie nastepowac natychmiastowo. Mogq objawi¢ sie w odroczonej postaci, na
przyktad aprobaty spofeczenstwa. Dlatego tez dziafania prospoteczne zyskujg coraz wieksze powodzenie:
ponoszac marginalnie mate koszty, mozna liczy¢ na bardzo wysoki zysk w przysziosci (Prochazka
i Vaculik, 2011).

Na zakorniczenie pragne poruszy¢ jeszcze jeden istotny temat - zagrozenia, jakie mogq wynikac
z dzialan prospotecznych w Internecie. Z pewnoscig na samym poczatku nalezatoby zwrdci¢ uwage na
mozliwo$¢ wykorzystania dobrej woli wolontariusza - badZz przez oszustwo lezagce w samej organizacji,
badz przez nieumiejetne kierowanie zasobami i pracg. Jest to szczegdinie dotkliwy przypadek, bowiem nie
tylko pozbawia on potrzebujacych potencjalnej pomocy, ale tez wywotuje poczucie rozczarowania
w samym wolontariuszu, ktory moze zarzuci¢ dalsze starania i dziatania dobrozynne. Istotnym dla
przestrzeni wirtualnej dziataniem moze by¢ tez celowe ukrywanie prawdziwych intencji. Mozliwe jest, iz
akcja charytatywna, ktéra stworzy mikrospoteczno$¢ zmotywowang do dziafania, w rzezywistosci okaze
sie sprytnie zaprojektowang kampanig reklamowg. Ostateznie za$ zagrozenie moze ptynac
z dezinformacji. Dziatajgc w dobrej woli i w przekonaniu o prospotecznym charakterze podejmowanych
staran, ale opierajgc sie na nieprawdziwych informacjach, mozna doprowadzi¢ do pogorszenia sytuacji
catego spofeczenstwa, czego, jak sadze, dobrym przykfadem (cho¢ na szczescie nie spetnionym) mogq
by¢ protesty i bojkoty zorganizowane w oparciu o nierzetelne (i fatszywe) informacje.

Podsumowujgac - przestrzen wirtualna jest nowym gruntem dla spofecznosci oraz inicjatyw
prospofecznych. Oferuje zupeinie nowe rozwigzania, wymaga otwartego myslenia, grozi niejasnymi
konsekwencjami. Dotychczas dzialania prospoleczne w sieci wykazywaty sie bardzo wysokg skutecznos cig
i cechowala je wysoka kreatywnos$¢ tworcow. Jesli tendencja ta zostanie podtrzymana, a wewnetrzne
standardy i cele mikrospoteczenstw nie zostang przysioniete przez potrzeby prestizu czy whadzy, dziatania

prospoteczne spotecznosci internetowych stang sie bardzo istotng silg zmian we wspdtczesnym swiecie.
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Efekt kameleona w Internecie®

WSTEP

W kontakcie z innymi ludzmi mozemy zaobserwowad, ze niczym kameleony stajemy sie podobni do
innych poprzez nasladowanie spostrzeganych zachowan i zwyczajow; inni z kolei czesto nasladujg nas, co
wspolnie powoduje u obserwatoréw wrazenie jakby wspdlnego tanca, lustrzanych odbié, czy synchronii
miedzy dwiema osobami. Mechanizm lezacy u podstaw tego zjawiska przyjeto sie okresla¢ efektem
kameleona. W tym procesie podczas rozmowy nieswiadomie stajemy sie innymi osobami (w rozumieniu
metaforycznym); inni bezwiednie imituja nasze zachowania. Idgc dalej droga powyzszej metafory my
stajemy sie otoczeniem, otoczenie staje sie nami.

Z racji, ze relacje intermpersonalne stanowig nieodigczny element naszej codziennosci, a wspomniane
nasladownictwo jest statym elementem interakcji, warto sie przyjrze¢ blizej pewnemu niezbadanemu
dotychczas aspektowi kontaktéw. Nie wiadomo bowiem, czy takie nasladownictwo zachodzi
w rzezywistosci wirtualnej (np. Internecie), gdzie dochodzi przeciez do wielu interakcji spofecznych.
W dalszej czesci pracy pokrotce zostanie przedstawione to, co wiadomo na temat wspomnianego efektu
kameleona, jakie s jego kluczowe mechanizmy oraz nastepstwa. Zostanie takze zarysowane, czego
jeszcze o efekcie kameleona nie wiadomo. Pokazemy rowniez jakie znaczenie ma ten efekt, a na koncu
zostang zaprezentowane badania wiasne i konkluzja teoretyczna.

Efekt kameleona opisuje sie jako bierne i mimowolne dopasowywanie sie do innych oséb polegajace
na nieSwiadomym nasladowaniu ich zachowan (np. pozycji ciata, ekspresji twarzy, automatyzméw itp.,
por. Chartrand i Bargh, 1999). W serii kilku badan ci amerykanscy uczeni postanowili zglebi¢ zagadnienie
nasladownictwa miedzy osobami bedgacymi w interakcji. Na pytanie, czy istnieje nieswiadome
nasladownictwo zachowan, pozwolito odpowiedzie¢ pierwsze badanie. Skiadato sie ono z dwdch
nastepujacych po sobie spotkan uczestnika z przydzielonym partnerem, podczas ktdérych rozmawiano na
temat demonstrowanych zdje¢. Przy kazdym spotkaniu badany rozmawiat z inng osoba (bedaca
pomocnikiem eksperymentatora), ktéra w czasie trwania interakcji wykonywata specyficzny gest, chcac
w ten sposéb zweryfikowaé, czy uczestnik badania bedzie prezentowat tendencje do jego kopiowania.
Wspodtpracownik eksperymentatora wykonywat jedno z trzech zachowan: usmiechat sie, pocierat twarz,
albo poruszat stopa. Podczas drugiej rozmowy osoba towarzyszaca badanemu zawsze zachowywala sie
inaczej niz jej poprzednik. Na przykfad, jesli przy pierwszym spotkaniu towarzysz badanego usmiechat sie
i poruszat stopg, to przy drugim spotkaniu kolejna osoba pocierata twarz i sie nie uémiechafa. W ten
spos6éb chciano wyeliminowa¢ mozliwos¢ prezentowania naturalnych zachowan osob badanych (np.
wydawac¢ sie moze powszechnym usmiechanie sie; nie potwierdzatoby to tezy o naturalnym
nasladownictwie, a jedynie analizowano by zachowania naturalnie i automatyznie wystepujace
w relacjach miedzyludzkich). Uzyskane w tym eksperymencie rezultaty w sposdéb wyrazny potwierdzity
istnienie nieswiadomej tendencji do przejmowania zachowan interlokutora. Fakt rozmowy
z uSmiechajgcym sie towarzyszem sprawit, ze badani zazeli go nasladowaé, co w tym przypadku

zaowocowato znacznie wyzszg liczbg usmiechdédw niz w przypadku, w ktdrym towarzysz sie nie usmiechat.
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> Szkota Wyzsza Psychologii Spotecznej, Warszawa; Florida Atlantic University, De partment of Psychology

5 Artykut powstat dzieki wsparciu grantdw Ministerstwa Nauki i Szkolnictwa Wyzszego oraz Narodowego Centrum Nauki
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Te samg zalezno$¢ zaobserwowano rowniez w odniesieniu do czestotliwosci pocierania twarzy i ruchow
stopa. Oznacza to, ze osoby badane zawsze nieSwiadomie nasladowaty zachowania pomocnika
eksperymentatora.

W kolejnych dwdch badaniach sprawdzano, jakie sg konsekwencje nasladownictwa (wyniki tego
badania zostang omdwione pdzniej) oraz jakie stale cechy predestynuja do wysokiej albo niskiej
sktonnosci do nasladownictwa. Odnos$nie ostatniego zaktadano, ze zynnikiem réznicujgcym poszczegdine
osoby pod wzgledem tendencji do nasladowania mogq by¢ zdolnosci empatyczne (Davis, 1980).
Procedura tego eksperymentu opierata sie na powyzej opisanym schemacie z tq rdéznica, ze tym razem
dodatkowo proszono osoby badane o wypetnienie kwestionariusza empatii. Wyniki zmodyfikowanej
replikacji pokazaty, ze uczestnicy posiadajacy wysokie zdolnosci do empatyzowania zesciej nasladowali
swoich towarzyszy niz uczestnicy o niskich zdolnosciach. Moze by¢ to dowodem na to, ze stopien
posiadanej empatii roznicuje ludzi pod wzgledem czestotliwosci nasladowania innych. Na marginesie
mozna zauwazy¢, ze wspomniany wynik badania ttumaczy¢ moze réowniez, dlaczego empatia odpowiada
zardwno za korzysci dla rozmdéwcy (poczucie dobrej interakcji), jak i dla osoby posiadajgcej te ceche (por.
Chartrand i Bargh (1999)).

Poza istnieniem samego faktu nasladowania moze sie wydawacé, ze ma ono tez swoje nastepstwa.
Idac tym tropem, Chartrand i Bargh (1999) oczekiwali, ze beda one miaty odzwierciedlenie w poczuciu
ptynniejszego przebiegu interakcji oraz wyzszej sympatii wobec nasladujgcego partnera. W kolejnym
badaniu (Chartrand i Bargh, 1999) przydzielili uczestnikbw do dwdch grup (eksperymentalnej
i kontrolnej), w ktdérych dwdjkami (badany z podstawionym towarzyszem) omawiano dostarczone zdjecia.
Tym razem zachowanie pomocnika eksperymentatora zmienito sie - przestat on by¢ no$nikiem gestow,
a stawat sie imitatorem. W jednej grupie zadaniem wspotpracownika badaczy byto odzwierciedlanie
ruchéw i utozenia ciafa, jakie podczas rozmowy prezentowat uczestnik. W drugiej grupie - kontrolnej -
towarzysz byl neutralny i niczego nie nasladowat ograniczajac do minimum wtasne zachowania. Po
zakonczeniu interakcji sprawdzano, jak badani oceniajg przebieg rozmowy oraz poziom sympatii wobec
partnera. Analizy wynikdw wykazaty, ze u rozméwcdw, ktorzy byli nasladowa ni, ocena sympatii wobec ich
interlokutora i ptynnosci przebiegu rozmowy z nim byly istotnie wyzsze niz u uczestnikow
nienasladowanych. Wynika z tego, Zze bycie nasladowanym znajduje swoj pozytywny wyraz
w subiektywnej ocenie jakosci relacji interpersonalnej — ma wptyw na ptynnos$¢ jej przebiegu i sprzyja
odczuwaniu sympatii do partnera.

Kolejne badania kontynuowaty opisany przed chwilg zwigzek miedzy nasladownictwem a korzys$ciami
dla imitatora. I tak na przyktad, zagadnienie sktonnosci do podejmowania zachowan prospotecznych
w kontekscie efektu kameleona znajdziemy w pracy van Baaren, Holland, Kawakami i van Knippenberg
(2004). W kazdym z trzech eksperymentdw osoby badane byty nasladowane przez eksperymentatora
podczas rozmowy, tak jak miato to miejsce w oméwionym przed chwilg drugim badaniu Chartrand i Bargh
(1999). Tym, co rdznito te eksperymenty, byly rodzaje sprawdzanych w nich zachowan prospoteznych
u uczestnikow. W dwdch pierwszych badaniach jako zachowania prospofeczne potraktowano podniesienie
przez uczestnika niby przypadkowo upuszczonych przez eksperymentatora diugopiséw. W trzecim
eksperymencie byt to datek na rzez pewnej charytatywnej organizacji. Okazato sie, ze fakt bycia
nasladowanym kazdorazowo zwiekszat skionno$¢ do obu tych form pomocy i to niezaleznie, czy osobg
proszaca 0 pomoc byt nasladowc, czy osoba wcze$niej nieznana. W tym przypadku upuszczenie
dtugopisu i prosba o ztozenie datku byty dokonywane przez osobe, ktéra nie brafa udziatu w uprzedniej
interakcji. Okazuje sie wiec, ze bycie nasladowanym nie tylko zwieksza sympatie wobec rozmdéwcy (jak

wykazali Chartrand i Bargh, 1999), ale takze poteguje w nich skionno$¢ do skfadania charytatywnych
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datkow. Warto wreszcie skrotowo zauwazy¢, ze w kolejnych badaniach tego samego autora wykazano
réwniez, ze werbalne nasladowanie réwniez niesie zyski dla imitatora. W przypadku, gdy kelnerka
nasladowata zamoéwienia klientdw, otrzymywata ona istotnie wyzsze napiwki (van Baaren, Holland,
Steenaert i van Knippenberg, 2003; zob. réwniez: Kulesza, Dolinski, Huisman i Majewski, 2013).

Warunki omawianych do tej pory badan maja pewien wspdlny mianownik - wszystkie byty
prowadzone w bezpos$redniej interakcji, twarza w twarz. Wiadomo natomiast, ze poza nig jest jeszcze
inna, bardzo szeroko dostepna i popularna platforma ludzkiej komunikacji - Internet. Kiedy$ byt on
dostepny tylko dla nielicznych (armia) i stuzyt jedynie do wymiany informacji. Obemie jest on
wykorzystywany w wielu obszarach codziennego Zzycia, réwniez do tworzenia i utrzymywania relacji
z innymi ludzmi (Wallace, 2004). Intemauci zaspokajajg w Intemecie wiele swoich potrzeb, np. robig
zakupy, grajg w gry komputerowe, zaktadajg wtasne strony WWW, pisza blogi, realizujg potrzebe uznania
i afiliacji (Juszczyk, 2011), zabieraja glos na forach, budujg intemetowe grupy wsparcia a nawet
nawigzuja romanse. Za posrednictwem Internetu ludzie utrzymujgq kontakty z rodzing i z osobami
z pracy. Warto jednoczesénie nadmieni¢, ze w wiekszosci nie sq to kontakty wylgcznie wirtualne, lecz
stanowig dopetnienie kontaktéw istniejgcych na zywo.

Korzystanie z sieci jest waznym elementem codziennego zycia, codziennych ludzkich zadan, a takze
przedmiotem doglebnych i szeroko prowadzonych badan spotecznych (Batorski, 2009). Z drugiej strony,
z uwagi na anonimowos¢, jaka ma miejsce w Internecie, w Srodowisku tym moga rozwija¢ sie grupy
wsparcia (Wallace, 2004). Bardzo «esto uczestnicy w nim przebywajacy sq gotowi mowié¢ z wielkg
otwartoscia o swoich osobistych problemach, o ktdrych krepowaliby sie powiedzie¢ komus
w bezposrednim kontakcie. Samo zapoznanie sie z jedng dowolnie wybrang grupa dyskusyjng z zakresu
psychicznego wsparcia, pozwala zauwazy¢ wysoka czestos¢, z jaka ludzie zwierzajq sie obcej im osobie
na temat gfeboko dla nich trudnych i powaznych spraw. Mozna wreszcie zauwazy¢, ze wirtualny swiat
stwarza nam wszystkim olbrzymie mozliwosci komunikacyjne, z ktdrych bardzo czesto korzystamy
(Wallace, 2004). Formami aktywnosci przeznaczonymi stricte do komunikowania sie internautéw miedzy
sobg sg np. IRC, czaty, komunikatory, fora dyskusyjne lub fora spolecznosciowe. Przeciez waznym
motywem pobudzajacym ludzi do zaktadania na nich swoich profili jest komunikacja (Siuda, 2009). Tym,
co ja charakteryzuje, jest to, ze dzieki niej informacje mogq by¢ przekazane drugiemu cztowiekowi
w bardzo tatwy i dogodny sposéb (Juszczyk, 2011).

Zauwazmy wreszcie, ze komunikacja za posrednictwem Internetu przebiega na wielu réznych
polach: forach internetowych, twitterze, facebooku, czy tez komunikatorach. Jednakze to co je
bezsprzecznie fqzy to fakt, iz ta droga komunikacji jest niec trudniejsza od tej zachodzacej twarza -w -
twarz (przyjmujac, ze nie korzystamy z kamer internetowych). Wspomniane utrudnienie wynika z tego, iz
relacja taka pozbawiona jest istotnego kanatu niewerbalnego jakim jest mozliwo$¢ zobaczenia jak partner
interakcji zareagowat na nasze stowa, lub tez w jakim kontekscie komunikuje on wypowiedziane przez
siebie stowa (np. "mam juz dos$¢ czytania tego rozdziatu" opatrzone usmiechem / grymasem twarzy -
por. Wallace, 2004).

W dos$¢ kréotkim czasie wada ta zostata prawie catkowicie zlikwidowana poprzez wprowadzenie
emotikondw. Suchy tekst stwarza wrazenie nieczulo$ci i braku petnego zrozumienia, stad tez
w rozmowach internetowych wystepujg wspomniane przed chwilg emotikonki, ktére majg sprzyjac cieptej
atmosferze, poprawie jakosci rozmowy, a nawet pogfebieniu relacji. Uwaza sie, ze fakt stosowania
emotikondw ma charakter wczesniej przemyslany i $wiadomy (Ben-Zeev, 2005). Mogg by¢ one
traktowane jako wyraz ekspresji emocji drugiej osoby wyrazonej w postaci obrazka. Dzieki nim mamy

mozliwos$¢ nie tylko pisania o doswiadczanych uczuciach, ale réwniez bezposredniego i szybkiego ich
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komunikowania. We wszystkich internetowych interakcjach zwykle stosuje sie wpisywany na klawiaturze
okreslony ciag znakdéw, np. :) (co oznacza usmiech) lub :( (co oznacza smutek). Sa to najbardziej
podstawowe sposoby wyrazania emocji w Internecie, poza nimi sq takze inne, duzo bardziej ztozone,
a ich granica jest ludzka wyobraznia (Szpunar, 2006).

Podsumowujgc to co dotychczasowo powiedziano, mozemy zauwazy¢, iz korzystanie z emotikonow
odgrywa wazng role we wzajemnym porozumiewaniu sie internautdéw. Zgfebiajac te funkcje ludzkiej
komunikacji, warto zastanowic sie, czy i na tej ptaszczyznie moze zachodzi¢ nasladowanie. Czy prowadzi
ono do podobnych rezultatéw, o nasladownictwo w interakcjach twarza w twarz? W zyciu realnym
efektowi kameleona podlegajg zachowania bezposrednio znajdujgce sie w zasiegu naszej percepcji
(maniery, postawy, ekspresje mimiczne itp.). W Internecie natomiast mogq to by¢ gtdwnie emotikony,
gdyz z uwagi na ich wyrazisto$¢ sg one w bardzo fatwy sposéb mozliwe do zauwazenia i w bardzo szybki
sposéb mozna je skopiowaé. Podsumowujac i przechodzac do czesci empirycznej, celem niniejszej pracy
jest proba odpowiedzi na nastepujgce pytania: (1) Czy u osdb badanych istnie¢ bedzie nasladownictwo
faktu korzystania z emotikondw przez eksperymentatora? (2) Czy u oséb badanych istnie¢ bedzie istniec
nasladownictwo nie tylko faktu korzystania, ale rdwniez treSci emocjonalnego kierunku prezentowanego

w emotikonach?

MATERIAL I METODA
Osoby badane i przebieg badan

W badaniu wzieto udziat 120 studentow psychologii wszystkich lat studidow, (103 kobiety i 17
mezczyzn), ktorzy zgtosili sie w odpowiedzi na zaproszenia otrzymane drogaq mailowa lub tez ogtoszenia
rozwieszone na uczelni. Eksperyment zostat przeprowadzony w Internecie z wykorzystaniem trzech
komunikatordw internetowych, z ktérych korzystatly osoby badane: Gadu-Gadu, Skype i komunikatora
znajdujgcego sie w serwisie spotecznosciowym Nasza Klasa. Eksperymentator stosowat ten wskazany
przez uczestnika badania. Uczestnicy w czasie trwania eksperymentu przebywali w miejscu, w ktérym
mieli dostep do Intemetu i komputera. Badacz natomiast prowadzit eksperyment za kazdym razem
z komputera w swojej pracowni.

Badani zostali losowo przydzieleni do trzech grup, tj. ,wesofej” (polegajgcej na stosowaniu przez
eksperymentatora w rozmowie internetowej z uczestnikami jedynie wesotych emotikondw), ,smutnej”
(polegajacej na stosowaniu w rozmowie internetowej z uczestnikami jedynie smutnych emotikondw)
i grupy kontrolnej (w ktdrej podczas rozmowy internetowej z badanymi w ogdle nie stosowano
emotikondéw). Za kazdym razem niezaleznie od rodzaju komunikatora konsekwentnie stosowano ten sam
rodzaj wesotych i smutnych emotikonéw poprzez wstawianie dwukropka i nawiasu - : ) lub : ( - bez
odstepu miedzy soba. Wyglad ukazujgcego sie obrazka wesofej i smutnej emotikony na kazdym
komunikatorze byt troche inny. Rozmowa z ucestnikami odbywata sie w oparciu o przygotowany
wezesniej schemat rozmowy. W pierwszej i drugiej grupie liczba emotikondw w schemacie byita
identyczna i wynosita 12 ekspozycji. Badacz stosowat je zawsze (niezaleznie od walencji emocji jaka
reprezentowat emotikon) po okresSlonym pytaniu/wypowiedzi zawartej w schemacie rozmowy lub po
okreslonym pytaniu/wypowiedzi nienalezacej do schematu rozmowy (granice schematu byly w niewielkim
zakresie ptynne). Wypowiedzi eksperymentatora wstawiane wedtug schematu rozmowy niekiedy mogty
powodowa¢ u osoby badanej wrazenie takie jakie wystepuje przy rozmowie z komputerem
zaprogramowanym tak zeby udzielat odpowiedzi na pytania. Zeby nie wzbudza¢ takiego wrazenia u osoby
badanej badacz w niektdrych momentach rozmowy nieznacznie odchodzit od schematu rozmowy. Starano

sie, by miejsce umieszczenia emotkonki, niezaleznie od wyrazanej emocji, zawsze pasowato do kontekstu
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aktualnej konwersacji. Kazda grupa skiadata sie z 40 uczestnikdbw. W grupie ,smutnej” i w grupie

kontrolnej znalazto sie 6 mezczyzn i 34 kobiety, a w grupie ,wesolkej” 5 mezczyzn i 35 kobiet.”

W kazdej grupie studenci rozmawiali indywidualnie z badaczem na temat szeroko pojetego zaufania.
Wybor tematu nie miat zadnego zwigzku z badaniem omawianego efektu. Problem zaufania dotyczy
kazdego z nas, zatem zostat uznany za whsciwy dla zachowania jego neutralnosci w badaniu. Warto
zauwazyc, ze kontekst rozmowy moze mieé obojetny wymiar emocjonalny, pozytywny, lub negatywny -
stad walencja emocjonalna emotikondéw zawsze odpowiadata danemu momentowi skryptu rozmowy.

Rozmowa dotyczzyta prostych kwestii typu: czym dla badanych jest zaufanie, co stanowi najwieksza
trudno$s¢ w tym, zeby zaufaé, czy da sie bez zaufania dobrze funkcjonowaé, a takze jakimi cechami
powinien odznaczacsie kto$, aby mozna go bylo obdarzyc¢ zaufaniem. Dla kazdejz grup zastosowano taki
sam schemat rozmowy, réznicujgcy je ze wzgledu na zawartosc¢ i kierunek emocjonalny emotikonow (w
warunku kontrolnym nie stosowano emotikondw); tre$¢ schematu rozmowy oraz kolejnos¢ poruszanych
kwestii byfa identyczna w kazdej badanej grupie. Pod koniec interakcji uczestnicy badania byli proszeni
o dokonanie oceny rozmowy.

Opierajgc sie na wiedzy, ze podczas interakcji ludzie w sposdb nieswiadomy i automatyczny
dopasowujag swoje zachowania, chciano sprawdzic¢ czy:

a) korzystanie z emotikondw przez eksperymentatora w trakcie rozmowy internetowej sprawi, ze
badani zaczng go nasladowac réwniez je stosujgc (niezaleznie od ich kierunku - czy w tym samym
czy roznym kierunku emocjonalnym - i ich rodzaju);

b) badani w ,wesofj” grupie eksperymentalnej (czyli takiej, gdzie eksperymentator stosuje
usmiechniete emotikony) beda korzystali z usmiechnietych emotikondéw cesciej niz badani w grupie
kontrolnej i ,smutnej”’;

c) badani w ,smutnej” grupie eksperymentalnej bedq korzystali ze smutnych emotikondw «esciej niz
badaniw grupie kontrolnej i ,wesotej”.

Rozmowa trwafta 15 minut i niekiedy sie przediuzata poniewaz eksperymentator nie zdazyt
wykorzysta¢ w rozmowie wszystkich 12 emotikondw. Po jej zakonczeniu, badanych poproszono
o dokonanie oceny odbytej rozmowy na 7-stopniowej skali nazwanej Skalg Skutkéow Efektu Kameleona
(Paluch, 2011) a po dokonanych ocenach pozegnano sie z nimi. Szczegdtowe informacje odnosnie
badania i jego celu wszyscy uczestnicy otrzymali mailem po zakonczeniu catego badania.

Nalezy tutaj zaznaczy¢, ze badacz korzystat z emotikondw od rozpoczecia rozmowy na temat
zaufania do prosby o odpowiedz na pie¢ pytan. Natomiast w trakcie ich zadawania i przy zegnaniu sie z
uczestnikami nie stosowat ich w ogodle. Przy zliczaniu emotikonéw, z ktérych korzystaty osoby badane,
brane byly pod uwage wszystkie, jakie zostaty przez nich uzyte w trakcie catlj rozmowy
z eksperymentatorem - od rozpoczecia rozmowy na temat zaufania do pozegnania sie
z eksperymentatorem wigznie.

Zmienne niezalezne
W badaniu zmienng niezalezna jest rodzaj grupy. Zastosowano podziat badanych do trzech grup:

a) wesolej - nazwanej tak ze wzgledu na korzystanie z wesotych emotikonéw przez badacza. Wesote
emotikonki stosowane przez badacza w tej grupie, w zaleznosci od komunikatora, przybieraty wyraz:
»©";

7 Informacji nt. wieku oséb badanych nie gromadzono na potrzeby niniejszego badania. Decyzje ta mozna uzasadnié¢
tym, iz zadne dotychczasowe badania - przytaczane we wstepie pracy — z zakresu efektu kameleona nie wykazujg
zaleznosci (chocby posredniczacej) tej zmiennej miedzy nasladownictwem a jej nastepstwami.
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b) smutnej - nazwanej tak ze wzgledu na korzystanie ze smutnych emotikondéw przez badacza. Smutne

emotikonki stosowane przez badacza w tej grupie, w zaleznosci od komunikatora, przybieraty wyraz:
»®";

c) kontrolnej — nazwanej tak ze wzgledu na nie korzystanie z zadnych emotikonéw przez badacza.

Pomiar zmiennych zaleznych

1.

Suma wszystkich emotikonéw zaprezentowanych przez uczestnikow eksperymentu -mierzono tutaj
0gding sume emotikondw, jakimi w kazdej z trzech grup postugiwaty sie osoby badane podczas
rozmowy. Pozwolito to na zbadanie rdznic miedzy ,wesotg” i ,smutng” grupg eksperymentalng
a grupg kontrolng w zakresie ogoélnego faktu stosowania (albo nie) emotikonéw przez osoby badane.
Korzystanie przez osoby badane z takich samych emotikonéw jak badacz - mierzono tutaj réznice
miedzy grupami w czestosci korzystania przez osoby badane z wesotych i smutnych emotikondw.
Chciano w ten sposdb zbada¢, czy badani z ,wesofej" i ,smutnej” grupy eksperymentalnej beda
nasladowali badacza, uzywajac czesciej takich samych emotikonéw jak on. Do tego celu
wykorzystano nastepujgce zmienne zalezne:

a) suma wesotych emotikondw,

b) suma smutnych emotikondéw.

Ocena rozmowy dokonywana przez osoby badane po jej zakonczeniu - oceny byly dokonywane na
7-stopniowej skali w oparciu o 5 pytan, zadawanych po zakonczeniu rozmowy. Dla stopni skrajnych
skali odpowiedz 1 zawsze wigzata sie z oceng negatywng, np. ,Zdecydowanie nie”, a odpowiedz 7
zawsze wigzata sie z oceng pozytywng, np. ,Zdecydowanie tak”. Pytano na przykitad: ,czy rozmowa
byla ptynna?”, ,gdyby$s miat(a) na skali 7-stopniowej zaznaczy¢ stopien zadowolenia z naszej

rozmowy, to biorac pod uwage jej ponizszg forme, co bys zaznaczyt(a)?”

Struktura czynnikowa Skali Skutkéw Efektu Kameleona

Do okres$lania liczby czynnikdw uzyto kryterium osypiska, na podstawie ktdrego ustalono, ze nalezy

wyodrebni¢ dwa czynniki. Czynnik pierwszy wyjaénia 43% wariancji, a czynnik drugi27%. Aby okresli¢

wewnetrzng strukture skali, zostala wykonana eksploracyjna analiza czynnikowa metoda glownych

skifadowych z rotacja Vairmax. Wyniki analizy przedstawia Tabela 1.

Pytania: Czynnik 1. - Czynnik 2. -
Motywacja do Wzajemne
rozmowy dopasowanie sie

Czy sam/a wzietabys$/wzigtbys$ udziat w podobnej rozmowie w 0,824 0,208
przysztosci?
W jakim stopniu sam temat byt dla Ciebie interesujacy? 0,780 - 0,120
Czy polecil/aby$ znajomym udziat w tej rozmowie? 0,759 0,211
Czy rozmowa byta ptynna? - 0,050 0,921
Gdybys$ miat/a na skali 7-stopniowej zaznaczy¢ stopien 0,509 0,645
zadowolenia z naszej rozmowy, to biorgc pod uwage jej ponizszg
forme, co bys zaznaczyt/a?

Tabela 1. tadunki czynnikowe dla pytan zadawanych uczestnikom

Czynnik 1. skfadat sie z trzech pytan i zostat okreslony jako ,motywacja do rozmowy”, ktérg

zdefiniowano jako zorientowanie na rozmowe wyrazajgce sie poziomem zainteresowania samym jej

faktem, checig ponownego wziecia w niej udziatu i gotowoscia polecenia tego typu rozmowy innym.

Wartos¢ alfa Cronbacha dla tej sumarycznej zmiennej wyniosta 0,72, co lokuje skale jako wzglednie
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rzetelng. Drugi czynnik sktadat sie z dwdch pytan i zostat okreslony jako ,wzajemne dopasowanie sie”,
ktore zdefiniowano jako poczucie wzajemnego zsynchronizowania sie z rozmdéwcg, ujawniajace sie
w poziomie odczuwanego zadowolenia z rozmowy a takze w poziomie doswiadczanej ptynnosci jej
przebiegu. Wartos¢ alfa Cronbacha dla zmiennej ,wzajemne dopasowanie sie” wyniosta 0,55. Co prawda
wynik ten jest stosunkowo niski, ale skoro dotyczy on tylko dwdch pytan, to mozna je uznaé za silnie
skorelowane. Zauwazmy na koniec, ze wskazniki zmiennych ,motywacja do rozmowy” i ,wzajemne
dopasowanie sie” zostaty przygotowane metoda usredniania pozycji. Metoda ta polega na wyliczeniu

$redniej odpowiedzi osoby badanej na pytania skladajgce sie na dany czynnik.

PROBLEMY BADAWCZE
Celem badania byta préba odpowiedzi na nastepujgce pytania:

1. Czy korzystanie przez eksperymentatora z emotikonéw w trakcie rozmowy intemetowej sprawi, ze
badani w "wesofej" grupie eksperymentalnej zaczng go nasladowac i takze beda je stosowali
(niezaleznie od ich rodzaju), w przeciwienstwie do osdb badanych w grupie kontrolnej?

2. Czy korzystanie przez eksperymentatora z emotikondéw w trakcie rozmowy intemetowej sprawi, ze
badani w "smutnej" grupie eksperymentalnej zazng go nasladowac i takze beda je stosowali
(niezaleznie od ich rodzaju), w przeciwienstwie do oséb badanych w grupie kontrolnej?

3. Czy korzystanie przez eksperymentatora jedynie z samych wesotych emotikondéw w trakcie rozmowy
intemetowej sprawi, ze badani zacznag go nasladowad, stosujac je «esciej niz badani w grupie
kontrolnej?

4. Czy korzystanie przez eksperymentatora jedynie z samych wesotych emotikondw w trakcie rozmowy
intemetowej sprawi, ze badani zaczna go nasladowad, stosujac je «esciej niz badani w ,smutnej”
grupie eksperymentalnej?

5. Czy korzystanie przez eksperymentatora jedynie z samych smutnych emotikonéw w trakcie rozmowy
intemetowej sprawi, ze badani zazna go nasladowad, stosujgc je «esciej niz badani w grupie
kontrolnej?

6. Czy korzystanie przez eksperymentatora jedynie z samych smutnych emotikonow w trakcie rozmowy
intemetowej sprawi, ze badani zaczng go nasladowac, stosujac je czesciej niz badani w ,wesotej”

grupie eksperymentalnej?

WY NIKI

W celu odpowiedzi na pytane (1): czy korzystanie z emotikonéw przez eksperymentatora w trakcie
rozmowy internetowej sprawi, ze badani w ,wesotej” grupie eksperymentalnej zaczng go nasladowadg,
w przeciwienstwie do badanych w grupie kontrolnej oraz na pytanie (2): czy korzystanie z emotikonow
przez eksperymentatora w trakcie rozmowy internetowej sprawi, ze badani w ,smutnej’ grupie
eksperymentalnej zaczna do nasladowa¢ w przeciwienstwie do badanych w grupie kontrolnej
przeprowadzono analize wariancji. Analiza ujawnita istotny statystyznie efekt zmiennej niezaleznej

,rodzaj grupy” F(2, 11)=11,22; p<0,001; n?=0,16 dla zmiennej zaleznej ,suma wszystkich emotikonéw”.
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Rysunek 1. Srednia liczby emotikondw, ktérymi podczas rozmowy postugiwaly sie oséby
z poszczegblnych grup badawczych.

Jak ilustruje rysunek 1., najczesciej z emotikondw korzystaly osoby z ,wesolej” grupy
eksperymentalnej (M=2,63; SD=0,88), nieco rzadziej osoby ze ,smutnej” (M=2,34; SD=0,92),
a najrzadziej osoby z grupy kontrolnej (M=1,78; SD=0,65). Przeprowadzone poréwnania post hoc za
pomogcg testu Scheffe ujawnity istotne réznice miedzy ,wesofy” grupg eksperymentalng a grupg kontrolng
(p<0,001; d Cohena=1,09) oraz ,smutng” grupa eksperymentalng a kontrolng (p<0,05;
d Cohena=0,71). Natomiast réznica miedzy ,wesotq” a ,smutng” grupa eksperymentalng okazafa sie
nieistotna statystycznie (p=0,286; d Cohena=0,32).

Biorac pod uwage powyzsze pordwnania, odpowiedz na dwa pierwsze pytania badawcze jest
twierdzaca. Zardwno badani, dla ktérych zastosowano schemat "wesoty", jak i badani, dla ktdrych
zastosowano schemat "smutny", nasladowali badacza, korzystajgc z wiekszej liczby emotikonéw anizeli
badaniw grupie kontrolnej (bez emotikondéw ).

W celu odpowiedzi na pytanie (3): czy badani w ,wesotej” grupie eks perymentalnej beda korzystali
z uémiechnietych emotikondw czesciej niz badani w grupie kontrolnej oraz na pytanie (4): czy badani
w ,wesotej” grupie eksperymentalnej beda korzystali z usmiechnietych emotikonéw czesciej niz badani
w ,smutnej” grupie eksperymentalnej przeprowadzono analize wariancji na uzyskanych wynikach. Analiza
wykazafa istotny statystycznie efekt zmiennej niezaleznej ,rodzaj grupy” F(2,11)=11,52; p<0,001;

n?=0,16 dla zmiennej zaleznej ,suma wesotych emotikonéw”.
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Rysunek 2. Srednia lizmy usmiechnietych emotikondéw, ktérymi podczas rozmowy
postugiwaty sie osoby z poszczegdlnych grup badawczych.
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Jak ilustruje rysunek 2., najczesciej z uémiechnietych emotikondw korzystaty osoby z ,wesotej”
grupy eksperymentalnej, rzadziej osoby ze ,smutnej” grupy eksperymentalnej a najrzadziej osoby
z grupy kontrolnej. Przeprowadzone pordwnania post hoc za pomoca testu Scheffe ujawnity istotng
réoznice miedzy ,wesolq” grupg eksperymentalng a grupa kontrolng (p<0,001; d Cohena=1,17),
natomiast réznica miedzy ,wesotg” a ,smutng” grupg eksperymentalng okazata sie nieistotna
statystycznie (p=0,116; d Cohena=0,43). Ponadto pordwnania post hoc ujawnily istotng réznice miedzy
»Smutng” grupa eksperymentalng a grupg kontrolng (p<0,05; d Cohena=0,60).

Powyzsze porownania pozwalajg twierdzaco odpowiedziec tylko na trzecie pytanie badawze. Badani,
dla ktérych zastosowano schemat "wesoty", korzystali z uémiechnietych emotikonéw istotnie czesciej niz
badaniw grupie kontrolnej, ale nie czesciej niz badani, dla ktérych zastosowano schemat "smutny". Mimo
Zze na czwarte pytanie badaw e nie mozna odpowiedzie¢ twierdzgo, uzyskany wynik wyraznie pokazuje,
ze w komunikacji internetowej istnieje nasladownictwo faktu korzystania z emotikonéw i ze zalezne jest
ono od tego, jakie emotikony stosuje badacz. Jezeli uémiechniete - istnieje u os6b badanych tendencja
do nasladowania emotikondw, jezeli wyrazajgce smutek - taka tendencja nie wystepuje.

Po przeprowadzeniu analizy czestosci stwierdzono, ze facznie we wszystkich grupach tylko 3 osoby
na 120 badanych w ogdle skorzystaty ze smutnych emotikondéw w ciggu catej rozmowy, a liczba
wykorzystanych smutnych emotikonéw przez osobe nie przekraczata jednej. W ,smutnej” grupie
eksperymentalnej na 40 oséb ze smutnych emotikondw skorzystaty tylko 2 osoby, w wesotej 0 a w grupie
kontrolnej tylko 1.

W konsekwencji, powyzsze wyniki nie pozwalajg na przeprowadzenie dalszych analiz dla smutnych
emotikondw i tym samym na pytanie (5): czy badani w ,smutnej” grupie eksperymentalnej bedq
korzystali ze smutnych emotikondéw czesciej niz badani w grupie kontrolnej oraz na pytanie (6): czy
badani w ,smutnej” grupie eksperymentalnej bedg korzystali ze smutnych emotikonéw wesciej niz
badaniw ,wesolej” grupie eksperymentalnej mozna odpowiedzie¢ przeczaco. Oznacza to, ze nieSwiadome
nasladownictwo tre$ci emocjonalnego kierunku prezentowanego w emotikonkach nie obejmuje
emotikondw smutnych.

Analiza czestosci odpowiedzi na pytania w Skali Skutkéw Efektu Kameleona wykazata, ze wszystkie
grupy przejawiaty wysoka motywacje do rozmowy a takze wzajemne dopasowanie sie z badaczem.

Wyniki tej analizy ilustruje rysunek 3.

W \Wesotyschemat B Smutny schemat Grupakontrolna
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Motywacja do rozmowy Wzajemne dopasowanie sie

Rodzaj czynnika

Rysunek 3. Srednia wynikow grup eksperymentalnych i kontrolnej w czynnikach Skali
Skutkow Efektu Kameleona
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Analiza testem H Kurskala-Wallisa wykazata, ze réznice miedzy grupami pod wzgledem motywacji do
rozmowy x3(2)=1,65; n.i. i wzajemnego dopasowania X2*(2)=0,67; n.i. sg nieistotne statystycznie.

Oznacza to, ze rodzaj grupy nie miat wptywu na ocene rozmowy u osdb badanych.

DYSKUSJA

Powyzej opisane badanie pokazato wprost, ze nasladowanie wyrazonych symbolami/emotikonami
ekspresji standw emocjonalnych zachodzi rdwniez w Internecie, gdy nie widzimy drugiej osoby. Wyniki te
wydajg sie by¢ nowe w literaturze przedmiotu. Dotychczas bowiem wykazano jedynie istnienie fenomenu
nasladownictwa w relacjach twarza w twarz (nawet z awatarami - por. Bailson i Yee, 2005; Bailenson,
Yee, Patel i Beall, 2007). Korzystanie z emotikonéw przez eksperymentatora w trakcie rozmowy
intemetowej sprawito, ze badani w grupach eksperymentalnych, w ktdérych badacz stosowat emotikony,
zaczeli go nasladowad, stosujac je czesciej w pordwnaniu do badanych w grupie kontrolnej, gdzie badacz
podczas interakcji w ogodle emotikondw nie stosowat. Wynika z tego, ze nasladowanie innych nie
ogranicza sie wylgcznie do warunkdw rzeczywistych, lecz ma rowniez miejsce w Internecie.

Okazuje sie takze, ze poza nasladowaniem samego faktu korzystania z emotikonéw, mamy tez do
czynienia (z pewnymi zastrzezeniami stosowalno$ci o zym za chwile) z nasladownictwem tresci ich
emocjonalnego kierunku. Badani w grupie, w ktorej eksperymentator stosowat wylgcznie wesote
emotikony, korzystali z usmiechnietych emotikondw czeséciej niz badani w grupie kontrolnej. Nie
wykazano tej zaleznosci przy stosowaniu emotikondw wyrazajgcych smutek. Trudno jednoznacznie - przy
obecnych danych - wskaza¢ na przyczyne tego stanu rzeczy. Moze sie okazaé, ze nasladowaniu nie
podlegajg sygnaty smutne z uwagi na ich nieprzystosowawazy charakter. Wiadomo przeciez, co wykazali
W omawianym na wstepie pierwszym badaniu Chartrand i Bargh (1999; gdzie u$miech byt najbardziej
nasladowanym gestem sposrdd innych), iz nasladowanie innych petni wiasnie przystosowaw czg funkcje -
sprzyja wzajemnej sympatii i wptywa na ptynnosc¢ przebiegu interakcji (Lakin, Jefferis, Cheng i Chartrand,
2003). Jednakze jednoznaczne wyjasnienie tego faktu nalezy pozostawi¢ dalszym badaniom.

Z przeprowadzonych analiz wynika, ze nieistotna statystycznie rdéznica miedzy ,wesoly” grupg
eksperymentalng a ,smutng” grupg eksperymentalng jesli chodzi o liczbe wykorzystanych przez osoby
badane usmiechnietych emotikonéw wspdiwystepuje z brakiem nasladownictwa smutnych emotikonow
przez osoby badane. Otéz badani, zamiast nasladowa¢ smutne emotikony stosowane przez badacza,
prezentowali emotikonki o kierunku przeciwnym (czynili to zesciej niz uzestnicy w grupie kontrolnej),
co z kolei zbliza nas do teorii koordynacji i antyfazy (Nowak i Vallacher, 1998) oraz badan nad
komplementarnoscia zachowan (Tiedens i Fragale, 2003). Reagowanie oso6b badanych wesotymi
emotikonami w sytuacji, w ktdorej eksperymentator stosuje smutne emotikony wskazywafoby zatem na
mozliwos$¢ wystepowania w takiej sytuacji zjawiska odwrotnego niz efekt kameleona. Wytlumaczeniem
stosowania wesotych emotikonéw w ,smutnej” grupie eksperymentalnej zamiast nasladowania smutnych
emotikonédw moze by¢ to, ze reagowanie wesotymi emotikonami moze by¢ w kontakcie ze smutnymi
(smutng ekspresjg mimiczng) bardziej przystosowaw cze.

Wyniki uzyskane przy pomocy Skali Skutkéw Efektu Kameleona pokazaty brak istotnej réznicy
miedzy wszystkimi grupami, pod wzgledem motywacji do rozmowy i stopnia wzajemnego dopasowania,
zatem nie nasladowanie rozméwcy a zachowywanie sie odwrotnie jak rozméwca moze w kontakcie ze
smutnym rozméwcg przynosic¢ taka samg pozytywng korzys¢ (rozmowa staje sie ptynna) jak w przypadku
istnienia w interakcji efektu kameleona. Moze wiec byc¢ tak, ze to, czy nasladujemy i co nasladujemy, jest
dyktowane przez uksztattowane normy. Otéz, osoby badane, stosujac wesote emotikony jako odpowiedz

na emotikony smutne, nasladowaty jedynie sam fakt stosowania emotikonéw. Mozliwe, ze w tym
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warunku nasladowanie smutku mogtoby pogorszy¢ jakos¢ interakcji, wcale by jej nie sprzyjato, dlatego
badani reagowali emotikonami wesotymi, by¢ moze zeby roztadowac¢ smutng atmosfere. Nie wiadomo
wiec co byto przyczyng poczucia ptynnosci rozmowy w ,smutnej” grupie eksperymentalnej. Czy byt to
efekt kameleona w postaci nasladowania samego faktu stosowania emotikonéw, czy jego odwrotnosé
w postaci stosowania wesotych emotikondéw przez badanych zamiast (zgodnie z efektem kameleona)
emotikondw smutnych? A moze na ptynnos¢ wptynety oba te czynniki jednoczesnie? Odpowiedz na te
pytania wymaga dalszych badan.

Teoretycznym odniesieniem wspierajagcym powyzsze zatozenia sg uwarunkowane kulturowo zasady
okazywania emocji (Ekman i Friesen, 1969). Decydujg one bowiem o rodzajach ekspresji mimicznych,
jakie nam towarzyszg w okreslonych sytuacjach. W jednym z badan (Ekman, 1972) Amerykanom
i Japonzykom prezentowano nieprzyjemny film, ktory najpierw ogladali w samotnosci a pdzniej
w towarzystwie eksperymentatora. Po analizie zarejestrowanych reakcji mimicznych okazato sie, ze
w kulturze cenigcej utrzymywanie harmonijnych relacji z innymi (Japonia) mozna zaobserwowac
sytuacyjng réznice w ekspresjach mimicznych na ten sam nieprzyjemny bodziec. Wyniki pokazaty, ze
w sytuacji drugiej badani (Japonczycy) zachowywali sie odwrotnie niz w sytuacji pierwszej - podczas gdy
w warunkach ogladania filmu w samotnosci reagowali smutnymi (i innymi negatywnymi) emocjami, tak
w towarzystwie badacza (na tym samym filmie) reagowali usmiechem. Wynika z tego, ze rodzaj
okazywanych ekspresji mimicznych moze by¢ podyktowany sytuacyjnie, co mogto miec¢ rowniez miejsce
w prezentowanych powyzej badaniach. Warto rdwniez nadmieni¢, ze efekt ten moze by¢ zwigzany
z obszarem mdézgowym, w ktérym znajdujg sie wyuczone zasady okazywania emocji (Matsumoto i Juang,
2007). Catkiem mozliwe, ze to wtasnie te zasady zadecydowaly o niestosowaniu przez badanych
smutnych emotikondw na rzez emotikondw wesotych. Warto zatem sprawdzi¢, czy nasladownictwo
okreslonych zachowan (np. stosowania smutnych emotikondéw) badZz jego brak nie zalezy od tego, czy
zaktywizowana za pomocg postepowania eksperymentalnego okreslona norma obejmuje takie
zachowania. Odpowiedz na to pytanie mozna otrzymaé poréwnujac ze sobg osoby badane ze
zaktywizowang normg reagowania smutng ekspresjg mimiczng (np. smutnymi emotikonami) w sytuacji,
kiedy taka sama ekspresja wystepuje u rozméwcy (np., gdy rozméwca stosuje smutne emotikony)
z grupg kontrolng w ktorej nie zostanie uruchomiona u osdéb badanych zadna norma reagowania na
smutng ekspresje mimiczng rozmdéwcy. Skoro wiadomo, ze w grupie kontrolnej osoby badane beda
reagowaty usmiechnietymi emotikonami na emotikonki smutne to w grupie o0s6b badanych ze
zaktywizowang normg reagowania smutnymi emotikonami w sytuacji stosowania przez rozmowce
smutnych emotikondw osoby badane powinny zachowywac sie zgodnie z zaktywizowang normg
i nasladowaé¢ smutne emotikony rozmdéwcy. Badanie to potwierdzatoby przypuszczenie, ze to, czy
nasladujemy i co nasladujemy, jest dyktowane przez uksztattowane normy.

Krytyczny czytelnik odnoszacy sie do wynikéw niniejszego badania, mégitby wyrazi¢ zastrzezenie, ze
nie zachowano odpowiedniej proporcji ptci oséb w nim uczestniczacych (w badaniu uczestniczyto tylko 17
mezczyzn). Nalezy jednak podkreslic, ze w dotychczas przeprowadzonych badaniach nad efektem
kameleona, miedzy innymi przez Chartrand i Bargh (1999), van Baaren (et al., 2004) lub van Baaren (et
al., 2003) pte¢ nigdy nie stanowifa istotnej zmiennej réznicujgcej wyniki.

Mozna wreszcie postawi¢ zarzut, ze to nie efekt kameleona byt przyczyng stosowania wesotych
emotikondéw przez badanych w ,smutnej” grupie eksperymentalnej a temat rozmowy. Gdyby w istocie tak
bylo, to temat rozmowy powinien mie¢ réwniez wptyw na grupe kontrolng przez co rdznica
miedzy ,smutng” grupg eksperymentalng a grupg kontrolng pod wzgledem czestosci stosowania wesotych

emotikondéw przez osoby badane powinna by¢ nieistotna statystycznie. Byto jednak inaczej, zatem mozna
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zatozyé, ze temat rozmowy nie miat wptywu na stosowanie przez osoby badane w "smutnej" grupie
eksperymentalnej usmiechnietych emotikonéw.

Myslac o dalszych badaniach nad efektem kameleona w Internecie, trzeba mie¢ na uwadze pewne
ograniczenie. Jako ze badania te prowadzone sg w sieci, nie mamy stuprocentowej pewnosci, co jeszcze
(poza rozmowa) robi dana osoba - jest to kolejne zastrzezenie, jakie mozna postawi¢ naszym badaniom.
Zadbanie o wytaaznos$¢ uwagi u 0sdb badanych tak aby bylo ona skupiona tylko na eksperymencie jest
kwestig niezwykle wazng, gdyz decyduje ona o stopniu wzajemnej synchronizacji rozméwcow, a jej
zakidcenie ma (w przypadku badan nad efektem kameleona) ogromny wptyw na wyniki. Warto zatem
W przysziosci polozy¢é duzy nacisk na mozliwie jak najwieksze wyeliminowanie tej niepewnosci, na
przykfad poprzez zapraszanie osoby badanej do laboratorium gdzie sadzana bytaby przed komputerem,
za pomocg ktdérego prowadzitaby internetowg konwersacje. W przypadku niniejszych badan o wylgeznos¢
uwagi starano sie zadba¢ przed rozpoczeciem rozmowy, proszac badanych o deklaracje poswiecenia
swojej uwagi wylgcznie rozmowie. Na powodzenie tej prosby moze wskazywac wysoka $rednia ocena
motywacji do rozmowy a takze poczucia wzajemnego dopasowania sie z badaczem. W przysztych
badaniach sytuacje te mozna rozwigza¢ w ten sposdb, aby dodatkowo zachowanie badanych byto
rejestrowane za pomocg intemetowej kamery. Pozwoli to zaobserwowa¢ zaangazowanie badanych przy
jednoczesnym utrzymaniu naturalnej formy rozmowy.

Jak wspomniano na wstepie, bycie nasladowanym ma tez pewne nastepstwa, np. wptywa zaréwno
na lubienie partnera i ocene interakcji (Chartrand i Bargh, 1999), na wysoko$¢ zostawianych napiwkéw
w restauracji (van Baaren et al., 2003), jak réwniez na che¢ niesienia pomocy innym ludziom (van
Baaren et al., 2004). Mozna by w przysziosci przeprowadzi¢ badanie, w ktérym to eksperymentator bytby
osoba nasladujga@ uczestnikow pod wzgledem stosowania lub niestosowania emotikondw i sprawdzi¢, czy
nasladowani badani ujawniliby zachowania ukierunkowane na niesienie pomocy nasladowcy (i innym
osobom niepowigzanym z interakcjg). Warto sie tutaj zastanowi¢ nad rodzajem zachowania
prospofecznego - skoro do nasladownictwa dosztoby w Internecie, to (o ile badani byliby sklonni
pomagacd), nie jest wiadome czy pomoc zachodzitaby wylgcznie w sieci, czy takze w swiecie naturalnym.

Planujac przyszte badania warto tez zastanowi¢ sie nad odejsciem od emotikonéw i skupieniem sie
na poszukiwaniu innych, rownie uzyteznych zmiennych do badania zjawiska efektu kameleona
w Intemecie. Taka zmienng mogtyby by¢ np. wypowiedzi oséb badanych, ktére mozna wykorzystac
podobnie, jak zrobili to w badaniu na zywo van Baaren i wspotpracownicy (2003). Mozna w tym miejscu
postawi¢ pytanie czy wzajemne nasladownictwo nie prowadzi do wzrostu spostrzeganej atrakcyjnosci
fizycznej partnera i przeprowadzi¢ eksperyment, w ktdrym w oparciu o przygotowany wczesniej schemat
intemetowej rozmowy eksperymentator nasladowatby (w grupie eksperymentalnej) lub nie (w grupie
kontrolnej) zdania lub stowa pisane przez badanego. Trzeba mie¢ przy tym na uwadze watpliwos¢ czy
nasladowanie zdan lub stow pisanych przez rozmdéwce bedzie w ogdle niosto ze sobg skutki efektu
kameleona.

Z przeprowadzonego badania wynika, ze nie tylko w Swiecie naturalnym dochodzi do nasladowania
ludzkich zachowan, ale ma ono miejsce takze w Srodowisku internetowym. Do zbadania tego zjawiska
wykorzystano emotikony, ktdrymi internauci czesto postugujg sie podczas komunikacji w sieci. Uzyskane
wyniki pokazuja, ze Internet mimo, ze jest Srodowiskiem wirtualnym rzadzi sie tez prawami ktore
wystepujg w Srodowisku rzeczywistym. Doktadne zbadanie internetowego $rodowiska pod wzgledem
dziatania mechanizmu wzajemnego nasladowania sie i poréownanie otrzymanych wynikéw z wynikami
z eksperymentow otrzymanych w $rodowisku realnym pozwoli dokfadniej pozna¢ fenomen efektu

kameleona.
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Srodki kreacji postéw w portalu spolecznoéciowym Facebook

WSTEP

Celem niniejszego artykutu jest zidentyfikowanie i scharakteryzowanie $rodkow kreacji postéw
w portalu spofeczno$ciowym Facebook (www.facebook.com) oraz préba dokonania ich typologii.
W zwigzku z tym poddano analizie jeden makrokomunikat, pochodzacy z kormpusu 35 makrokomunikatow
opublikowanych na stronie gtéwnej prywatnego konta w serwisie Facebook dnia 3 sierpnia 2012 roku.
Makrokomunikaty te byly wynikiem dialogu zainicjowanego przez 17 aktywnych uzytkownikdéw tego
portalu®. O wyborze analizowanego w dalszej cze$ci artykutu makrokomunikatu zadecydowat fakt, ze
wydaje sie on dobrze oddawac specyfike komunikacji oraz sposobu kreacji postdow w portalu. Uznano, iz
jest on reprezentatywny dla kompusu 35 makrokomunikatow zarejestrowanych w dniu obserwacji. Jego
analiza pozwala wyrdzni¢ i scharakteryzowa¢ réznorodne S$rodki kreacji postdw. Wybdr Facebooka
natomiast jako zrédla materiatu do analizy autorka opracowania motywuje jego rozbudowang
przestrzenia komunikacyjng oraz mozliwoscia indywidualizacji przekazu przez nadawcdw, co pozwala im
na budowanie postéw bardzo zréznicowanych pod wzgledem formy.

Na potrzeby niniejszego artykutu przyjeto nastepujgce ustalenia terminologiczne:
1) Pojecie "kreacji" rozumie sie jako czynno$¢ tworzenia tekstéw, ksztattowania tekstu z grafikg
i dzwiekami oraz kreatywnosci w przetamywaniu regut ortograficznych (por. Grzenia, 2008, s.72-73).
Wynikiem tak rozumianego procesu kreacji jest post, ktdry pojawia sie na stronie gidwnej portalu
Facebook. Nadawaa kreuje post, kodujgc swoje mysli w tekst lub w ikone.
2) "Nadawce" definiuje sie jako ,jed[nego] z uczestnikéw procesu [komunikowania], ktérego podstawowag
funkcjg jest formutowanie i przekazywanie komunikatéw” (STM 2006: 126). Warunkuje on zaistnienie
komunikacji (Skwarczynska, 2004), ktéra w Internecie prezentuje symetryczny typ komunikowania, co
oznacza, ze role nadawcy i odbiorcy sg wymienne (Grzenia, 2008). Ze wzgledu na zmiennos¢ rol
w procesie komunikowania sie, pojecie nadawcy w niniejszym artykule odnosi sie do twdorcy kazdego
postu, ktéry wchodzi w skiad analizowanego makrokomunikatu, a zatem do twdrcy postu inicjujgcego
(pierwszego, ktéry rozpoczyna komunikacje) oraz twdércdw kolejnych postow, ktdére powstaty
w odpowiedzi na post inicjujacy.
3) Pojeciem "post' autorka opracowania postuguje sie na oznaczenie wpisu, ktdry jest zamieszczany
przez uzytkownika na stronie gtéwnej portalu Facebook. Post obejmuje: (1) komunikat nadawcy w formie
tekstowej badz graficznej, (2) zdjecie nadawcy postu, ktére znajduje sie w lewym gédmym rogu
wiadomosci oraz (3) element interakcyjny, ktérym jest symbol uniesionego kciuka wraz z deklaracjg
~Lubie to!”. Tak zdefiniowany post autorka artykutu przyjmuje jako podstawowg jednostke, z ktorej
zbudowany jest analizowany w dalszej czesci pracy makrokomunikat (por. Ryc. 1). Post stuzy wymianie
informacji w przestrzeni komunikacyjnej portalu pomiedzy jego uzytkownikami. Pojedyncze posty
nadawcéw (zardwno posty inicjujgce komunikacje, jak i odpowiedzi odbiorcéw), zréznicowane pod

wzgledem formy, tworzg makrokomunikaty, dla ktdrych egzemplifikacjq jest ponizszy przyktad.

8 Uniwersytet Marii Curie-Sktodowskiej w Lublinie

° Na podstawie tego materiatu, stosujgc te sama metode, przygotowano réwniez artykut pt. ,Sposoby kreacji nadawcy
w portalu spotecznoéciowym (na przyktadzie facebook.com)”, ktéry ukazat sie w: Z. Rykiel, J. Kinal (red.),
TozsamoSsci wirtualne i komunikacja w przestrzeni spofecznej internetu. Rzeszow, 2013 (s.11-23).
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4) "Komunikat" natomiast to przekaz (STM 2006: 99), petna wypowiedz, ktdrg wyrdznia jednos$¢ formalna
i treSciowa (Furdal, 2004). Komunikat definiuje sie zazwyczaj z uwzglednieniem tworzywa, ktére stanowi
jedno z kryteriow jego typologii. Wedle Wolanskiej (2008) jego surowcem jest zapis symboliczno -

werbalny.

ANALIZA MAKROKOMUNIKATU

Analiza korpusu 35 makrokomunikatéw pozwolita stwierdzi¢, ze sktadaja sie na nie posty hybrydowe,
ktére z kolei sa zbudowane z elementéw wizualnych, takich jak: fotografie, materiaty audiowizualne,
symbole i emotikony, oraz z elementdéw pisanych, to znaczy tekstéow. Ilustracje dla wymienionych form
stanowig przykfady srodkow oméwione w dalszej czesci artykutu.

Celem scharakteryzowania i zrekonstruowania srodkoéw kreacji postdow w portalu Facebook analizie
poddano makrokomunikat ztozony z postéw nadawcdw (postu inicjujacego i odpowiedzi odbiorcéw)
zréznicowanych wzgledem $rodkéw, ktdre zostaty zastosowane przez jego twércdwi®. Skiada sie on
z trzynastu postow. Ma ksztatt wymiany wypowiedzi pomiedzy nadawcami, a wiec charakter rozmowy.
Mozna wskazaé na jego analogie do polilogu, w ktérym uczestniczy sze$¢ osdéb (cztery kobiety i dwdch
mezczyzn). Polilog to ,konkretny tekst [...] wyodrebniony graficznie i tematycznie [...]" (STM 2006: 32)
w przestrzeni komunikacyjnej portalu Facebook. Ramy analizowanego makrokomunikatu wyznacza post,
ktory rozpoczyna rozmowe [1]'!, i post ostatni, ktéry pozostat bez odpowiedzi [13]. W analizowanym
przykfadzie stanowi on sygnat konca rozmowy. Temat polilogu, ktdry zostat podyktowany przez autorke

pierwszego postu, dotyczy poszukiwan partnera na $lub jej przyjaciotki.

Kinga Gruszecka
e Szanowni Panowie,
zbliza sie Slub mojej przyjacioki, z ktdrg nie wiem jakim cudem

wytrzymafam tyle czasu, a2 ona ze mna miala jeszcze ciczej. Marta

(1] zabronifa mi przyprowadzac kolezanke na Slub, wiec niniejsze
ogtoszenie tyczy sie tylko pandw. Tak wiec kto chce iS¢ 8. wrzesnia
na slub proszony jest o przesfanie CV wraz z listem motywacyinym
jako wiadomos¢ na FB lub na maila. Dzickuje.

Dear Gentlemen,

It is only a3 month to my friend’s wedding. After years of friendship
now I got wishes and e-mails not from "Marta” but from "Marta and
Marcin”. It is hard to believe how fast she grown up. Anyway, she
told me that I must come with someone to her wedding but it
can‘t be a qirlfriend. So who wants to go with me for her wedding
on Sept. 8th, this is the question. I accept resume with a picture
and cover letter on my email or FB. Cheers.

Lubie to Dodga) komentarz

g Anna Fit i inne osoby (5) lubiz to.

10 Analizowany makrokomunikat stanowi réwniez przykfad hipertekstu (por. Wolny -Zmorzynski, 2010), ktdrego
hiperfacza stanowig imiona i nazwiska poszczegdlnych rozmdéwcow (zaznaczone pogrubiong czcionkg w kolorze
niebieskim). Odsytajaq one do prywatych stron uzytkownikéw w portalu Facebook. Dzieki nim jest mozliwe
poréwnanie tresci komunikatu nadawcy z informacjami, ktore znajdujg sie w ramach jego spersonalizowanego
profilu, a zatem dopeienie wizerunku nadawcy kreowanego w wypowiedziach o elementy tozsamosci z profilu.

1 Liczby ujete w nawiasy kwadratowe odpowiadajg kolejnosci postéw w makrokomunikacie.
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[2] ! Martyna Skrok lubizs to xD jak znajdziesz jakiegos fajnego i
wypadnie dobrze w testach to go wypozyczam tydzien pdzniej :D
7 godz, temu * Lubig to! - 51
Anna Fit “wypadnie dobrze w testach”... :) opracujcie jakies
[3] . kryteria do ocen ;)
7 godz, temu - Lubie to!
[4] Martyna Skrok trzeba zrobic casting :D
7 godz. temu * Lubig to! * 52
[;] ' Karolina Nowak vazrost, kolor oczu, wisk, gabaryty, mistrz
= parkistu ;) chybs tzkie ;D
7 godz. temu * Lubie to! * 52
Martyna Skrok do tego powinien by¢ jeszcze Prawdziviym
[6] Mezczyzna (czyt. szukaj ighy w stogu siana... trolololoco xD)
7 godz. temu * Lubie to!
[7] Karolina Nowak e=e tam ;D idzis tzk3 igle znalezc ;D
7 godz. temu * Lubie to!
[8] Anna Fit hahzha czyli pewnie trzeba trafic na odpowiedni...stog 1)
= 7 godz., temu * Lubie to! * 51
[9] Martyna Skrok Karolina, to, ze Ty masz tyle szczescia, kochana,
nie znaczy, & resza tez ;P

Anna - lepiej bym tego nie ujelz! :D
{Kindzior nas zaraz ukatrupi za to spamowanie ;] )
7 godz. temu * Lubie to! * &51
Karolina Nowak ;D oj tam oj tam przy okazji post wyswictla sie
[10] - na naszych tablicach wigksza szansa, ze trafi nz te ighe ;P
7 godz. temu * Lubie to!
[1 1] F Martyna Skrok chybz musze zmienic profilowee... ide posiedziec
v fotoszopie xD hahaha
7 godz. temu * Lubie to!
Pawel Jaroszewicz Fuck :/ Nie mozesz przesunac na tydzien
[12] poznigj tego wessla? W tym samym czasie ide na kolegi :( (zdjecia
masz na fejsie :P)

& godz. temu * Lubie to!
Tyler Maran I assume this wedding takes place in Poland?
[13] S godz. temu * Lubie to!

Rycina 1. Screen z Facebook.com - makrokomunikat bedacy przedmiotem analizy

Polilog zainicjowafa kobieta, ktdra zamiescita komunikat tekstowy stylizowany na ogtoszenie [1].
Zwyczajowo tekst tego typu informuje o ofercie zatrudnienia badz reklamuje co$. Natomiast celem
publikacji tego ogtoszenia jest znalezienie partnera na okoliczno$¢ zaslubin innej osoby (o <zym jego
autorka informuje na poczatku, piszac: ,zbliza sie slub mojej przyjaciétki”, a dalej proponuje: ,kto chce
i$¢ 8. wrzesnia na $lub”). Ponadto mozna upatrywac tu gry stylizacyjnej na ogloszenie matrymonialne (ze
wzgledu na tematyke komunikatu) oraz ogtoszenie w sprawie pracy (ze wzgledu na formute: ,proszony
jest o przestanie CV wraz z listem motywacyjnym”). Dodatkowo nadawca w sposob bezposredni zwraca
sie do docelowej grupy odbiorcéw, ktorg stanowig mezczyzni (stosuje w tym celu formalny zwrot
adresatywny ,Szanowni Panowie”, a w dalszej czesci ogtoszenia precyzuje: ,niniejsze ogfoszenie tyczy sie
tylko panéw”).

Jak wynika z analizowanego makrokomunikatu, nadawca w procesie kreacji postu wykorzystuje
takze emotikony'?, ktére sugeruja, jak nalezy traktowaé poprzedzajgc je wypowiedz. W tym przykiadzie
wystepuja one jako dopeinienie wypowiedzi tekstowej. Na podstawie tego makrokomunikatu mozna
powiedzie¢, ze emotikony wzmacniajg i podkreslajg emocjonalny stosunek nadawadw postéw do tematu
konwersacji. Dla przyktadu: emotikona :/ towarzyszgca zgrubieniu (,Fuck”) podkresla niezadowolenie

nadawcy z powodu braku mozliwosci dotrzymania towarzystwa autorce ogtoszenia w czasie uroczystosci

12 Emotikony to ,umownfe] znak[i] lub zesp[oly] znakéw wyrazajac[e] stan emocjonalny osoby przekazujacej
informacje [..]" (STM 2006: 51). Istnieja opracowania, ktdrych autorzy przypisuja okreslone, uniwersalne
znaczenie poszczegdlnym ,buzkom” (por. Grzenia, 2008; Pisarek, 2004; Sokot, 2004).
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zaslubin jej przyjaciotki [12], z kolei ,buzka” ;P dopetniajgca komunikat: ,,;D oj tam oj tam przy okazji
post wyswietla sie na naszych tablicach wieksza szansa, ze trafi na te igfe ;P”, sygnalizuje, ze wypowiedz
jest zartem [10]. NajczesSciej uzywane przez interlokutordw sg emotikony ;D oraz :D, ktére nadajg temu
polilogowi humorystyazny wydzwiek ([2], [4], [5], [6]1, [7], [9], [10], [11]). Sugerujg one, ze nadawcom
w trakcie rozmowy towarzyszyt usémiech lub gtosny $miech.

W ramach analizowanego makrokomunikatu mozna wskaza¢, ze w jednym ze sktadowych postéw [6]
zostat wykorzystany zwiazek frazeologizny szukal igly w stogu siana. Autorka postu wykorzystafa ten
frazeologizm w pierwotnym brzmieniu. Jego znaczenie: ,szukac¢ na prdézno, tam, gdzie trudno znalez¢”
(SFIP Sko: 109) oraz ,z matym prawdopodobienstwem znalezienia” (tamze: 284), podkresla brak wiary
nadawcy w zrealizowanie celu ogloszenia zamieszczonego przez kobiete, ktéra zainicjowala komunikacje.

W tym samym poscie [6] zastosowano epitet ,Prawdziwy Mezczyzna”, ktdrego pierwszy zion
charakteryzuje osobnika pici meskiej jako ,zgodn[ego] z cyim$ wyobrazeniem [..]; idealn[ego],
typow[ego], [posiadajgcego] wszystkie cechy czego[$]” (SJP Dor, t.6: 1426). Wykorzystujac ten srodek
stylistyzny w kreowaniu swojego postu, nadawca sugeruje, ze autorka ogfoszenia powinna szukac
mezczyzny ,z prawdziwego zdarzenia - taki[ego], jaki powinien by¢” (tamze) na okolicznos¢ zaslubin jej
przyjaciétki, uwzgledniajac wskazane przez jednego z interlokutordw cechy zewnetrzne i umiejetnosci
partnera, takie jak: ,wzrost, kolor oczu, wiek, gabaryty, krdl parkietu” [5].

Z analizy makrokomunikatu wynika réwniez, ze w procesie kreacji postow tekstowych nadawaa
wykorzystuje metafory pojeciowe. Przyktadem takiego dziatania jest post: ,lubie to xD jak znajdziesz
Jjakiegos fajnego i wypadnie dobrze testach to go wypozyczam tydzien pdzniej :D” [2]. Zastosowana
przez nadawce metafora pojeciowa ,chiopak to samochdéd” podkresla takie cechy mezczyzny jak
sprawdzalno$¢ i niezawodno$¢ w trudnych sytuacjach, ktore przypisywane sg rowniez pojazdom
mechanicznym. Sformutowanie ,wypadnie dobrze w testach” przywoftuje np. skojarzenia z badaniem
stanu techniznego samochodu, za$ formufa ,wypozyczam go tydzien pdzniej” nasuwa mysl
0 Wypozyczeniu auta.

Ogtoszenie [1], ktore zapoczgtkowato polilog, zostalo opublikowane w dwdch wersjach jezykowych -
polskiej i angielskiej, co wptywa réwniez na poszerzenie grona odbiorcéw tego komunikatu. Ponadto
w poszczegdlnych postach tego polilogu pojawiajg sie pojedyncze slowa ze stownika jezyka angielskiego,
np. casting'® [4], ktére w tym przypadku nalezy rozumieé¢ jako spotkanie w celu dokonania wyboru
kandydata na zaistniatg okolicznos¢. Nadawcy w strukture komunikatéw wigczajg réwniez spolszczone
stowa, np. ,fotoszopie” zamiast Photoshopie [11]. Formutujg takze cate zdania w jezyku angielskim [13]
i postuguja sie zaczerpnigtymi z tego jezyka wulgaryzmami [12].

Integralnym elementem postu jest deklaracja ,Lubie to!”, ktéra po kliknieciu przez uzytkownika
portalu ulega przeobrazeniu w symbol gestu uniesionego kciuka. Mozna traktowa¢ go jako swoisty
makrokomunikat, ktory jest ztozony z warstwy tekstowej i wizualnej. Nie jest on efektem bezpos$redniej
dziatalnosci kreacyjnej nadawcy zgodnie z przyjetym przez autorke ustaleniem terminologiznym, ale
wymaga od niego aktywnosci w postaci klikniecia, ktére informuje pozostatych uczestnikéow polilogu
0 zgodnosci pogladéw odbiorcy komunikatu z przekonaniami jego nadawcy, o aprobacie wobec
przedstawionej propozycji [4] czy trafnego spostrzezenia [9].

Postom nadawcow w analizowanym makrokomunikacie towarzyszg zdjecia. Ten $rodek budowy
postu moze zosta¢ wykorzystany przez jego autora lub nie (wowezas w lewym gérnym rogu widnieje

puste, niezagospodarowane miejsce, gdyz niewielkich rozmiaréw przestrzen na zdjecie nadawcy stanowi

13 Casting to ,spotkanie, na ktérym dokonuje sie wyboru aktora, prezentera, modelki itp. do roli w filmie, prowadzenia
aukcji, wystgpienia w pokazie itp.” (STM 2006: 157).
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integralng cze$¢ kazdego postu, ktdry pojawia sie na stronie gtdwnej portalu). Jak wynika
z analizowanego materiatu, w powyzszym makrokomunikacie kazdy z nadawcéw wykorzystat te forme
kreacji postu (a zarazem wtasnego wizerunku). Autorzy postéw zamiescili fotografie swoich twarzy lub jej
fragmentow (zblizenie [12], [13], detal [1]) i sylwetek, np. popiersie w planie amerykanskim ([2], [5]).
Wykorzystali w tym celu rowniez grafike [3]. Sg to fotografie statyczne, na ktérych nadawa pozuje na tle
fragmentu krajobrazu ([11], [10]) lub architektury [13].

WNIOSKI
Analizowany przyktad makrokomunikatu pozwala wskazaé¢ nastepujgce Srodki kreacji postéw

w portalu spotecznosciowym Facebook: zdjecia i emotikony, ktore mozna nazwac srodkami ikonicznymi,

wypowiedzi stylizowane na gatunki wypowiedzi (ogtoszenie [1]), ktdre mozna okresli¢ mianem

tekstowych lub gatunkowych, a takze gry leksykalne realizowane przy pomocy metafor i zwigzkoéw
frazeologicznych, wykorzystanie stownictwa (w tym wulgaryzméw) w jezyku angielskim oraz figur
stylistyaznych (epitetdw), ktdre mozna nazwac srodkami jezykowymi.

Analiza powyzszego makrokomunikatu umozliwia postawienie réwniez kilku pytan mogacych
wytyazy¢ kierunki dalszych, bardziej wnikliwych badan:

1) Wobec znaaznej liczby zrekonstruowanych form kreacji postéw na podstawie niewielkich rozmiaréow
makrokomunikatu wydaje sie wilasciwe postawienie pytania o ich typologie oraz o kryterium
podziatu, ktéore mogtoby postuzy¢ jej opracowaniu. Czy w tym celu nalezy zastosowaé wylgznie
kryterium formalne ze wzgledu na fakt, ze komunikat jest zazwyczaj definiowany z uwzglednieniem
tworzywa? Wydaje sie, ze zbudowanie typologii srodkdéw kreacji postow wymaga analizy wiekszej
liczby przyktadéw i bardziej obszernego materiatu zrédfowego.

2) Materiat implikuje rowniez pytania o funkcje poszczegdinych srodkéow kreacji postow.

3) Analiza $rodkéw kreacji postéw moze postuzy¢ do scharakteryzowania wizerunku nadawcy w serwisie
Facebook. Stwierdzenie to z kolei determinuje pytanie o wizerunek, jaki kreuje nadawca w tym
portalu spoteczno$ciowym.

Juz na podstawie analizy postéw w ramach niewielkich rozmiaréw makrokomunikatu zaobserwowac
mozna, ze ich autorzy w powyzszej sytuacji komunikacyjnej pokazujg w pewnej mierze, kim sa.
Charakteryzujq siebie w kategoriach negatywnych lub pozytywnych, ujawniajg swoje cechy i okreslone
informacje na swoj temat.

Mozna powiedzie¢, ze za posrednictwem ogtoszenia kobieta kreuje wizerunek siebie jako singielki,
ktéra jest otwarta na nowe znajomosci [1]. Stosowanie emotikon przez niektdérych nadawcdw moze
sugerowac ich wysokie kompetencje komunikacyjne, natomiast stosowanie w wypowiedzi réznych
$rodkéw stylistycznych (takich jak zwigzki frazeologiczne czy epitety) moze stuzy¢ budowaniu wizerunku
osoby o wysokiej kompetencji lingwistycznej [6]. Nadawca (kobieta) poprzez zastosowanie analizowanej
wazesniej metafory pojeciowej buduje wizerunek osoby o przedmiotowym sposobie postrzegania
mezczyzny [2]. Autorzy postéow, ktdrzy stosujg stowa ze stownika jezyka obcego, kreujg swoj wizerunek
jako osdb, ktére moga poszczyci¢ sie gronem anglojezycznych znajomych i jednoczesnie pochwali¢ sie
znajomoscig jezyka obcego [1], [4].

W zaleznosci od tre$ci komunikatu, do ktérego odnosi sie klikniecie, a zatem deklaracja ,Lubie to!”,
nadawcy kreujg wizerunki zwolennikédw okreslonych pogladéw, idei, pomystéw. Na podstawie
analizowanego makrokomunikatu mozna powiedzie¢, ze nadawcy wyrazajg swojg aprobate dla pomystu
poszukiwania partnera przez tworce postu stylizowanego na ogloszenie na okoliczno$¢ zaslubin kolezanki

(6 0s6b zadeklarowato , Lubie to!” pod postem [1]). Ten element komunikacji niewerbalnej jest sposobem
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autokreacji, gdyz fakt, ze nadawaa $ lubi, jest informacjg o nim, elementem jego tozsamosci (por.
Kirkpatrick, 2011).

Zdjecie w lewym gérnym rogu postu mozna rozpatrywa¢ w odniesieniu do warstwy tekstowej
wiadomosci zamieszczonej obok niego. Korelacja pomiedzy tym, co zdjecie przedstawia, a trescig postu
moze by¢ zrédtem informacji o autorze, a poniekad cech, ktére skiadajq sie na wizerunek nadawcy. Mogg
one pozostawal w sprzeznos$ci badz uzupetnia¢ sie. Na ich podstawie mozna wnioskowac
o doswiadczeniach (odbytych podrézach [5], [6], [13]) i snué przypuszczenia o upodobaniach nadaw cow
(np. zamitowaniu do zwierzat [3]). Analizowany makrokomunikat pozwala stwierdzi¢, ze osoba, ktdora
zamiescita zdjecie prezentujgce jej sylwetke na tle morza i plazy [9], odwiedzita te miejsca. Mozna
powiedzie¢, ze kreuje swdj wizerunek jako podrdznika. Z kolei kobieta, ktora zamiast zdjecia swojej
twarzy wykorzystata grafike przedstawiajacg kota [3], moze chcie¢ uchodzi¢ za mito$niczke tych zwierzat,

ale mozna takze postawic hipoteze, ze nie chce pokazac¢ swojej twarzy.

PODSUMOWANIE

Poddany analizie makrokomunikat stanowi maty wycinek sieci dialogiznej w serwisie Facebook. Jego
analiza dowodzi, jak wiele $rodkéw wykorzystujg nadawcy w procesie kreacji postow juz w obrebie
jednego, niewielkich rozmiaréw makrokomunikatu. Srodki te wspéiwystepuja w ramach pojedynczego
postu, gdyz nadawcy facza je, tworzac posty hybrydowe, odpowiednio do wiasnych intencji. Portal
spoteznos$ciowy Facebook wydaje sie przestrzenig komunikacyjng inspirujgca do prowadzenia dalszych
badan jezykoznawczych i kulturoznawczych.

STOSOWANE SKROTY

SJP Dor - Doroszewski, W. (red.) (1964). Stownik jezyka polskiego. t. 6. Warszawa: Panstwowe Wydawnictwo
Naukowe.

SFJP Sko - Skorupka, S. (red.) (1974). Slownik frazeologiczny jezyka polskiego. Warszawa: Wiedza Powszechna.

STM - Pisarek, W. (2006) Stownik terminologii medialnej, Krakow: Towarzystwo Autoréw i Wydawcdw Prac Naukowych
Universitas.
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W obecnych «asach wraz zesciej komunikacje twarza w twarz zastepuje kontaktowanie sie za
posrednictwem komputera. Intemet stwarza liczne mozliwosci nawigzywania oraz utrzymywania wiezi
spotecznych, gtéwnie za sprawq portali spotecznosciowych, takich jak popularna strona Facebook.com.
Dzieki anonimowemu i posredniemu charakterowi komunikacji w Internecie zachodzi mozliwosc¢
elastyznego kreowania wizerunku w zaleznosci od potrzeb jego uzytkownikdw. Serwis spofecznosciowy
Facebook (FB) stanowi pewien wyjatek, poniewaz wiekszos$¢ korzystajgcych z niego oséb wystepuje tam
pod wiasnym imieniem i nazwiskiem, co pozbawia ich korzysci ptyngcych z bycia anonimowym. Co
wiecej, okazuje sie, ze wrazenie wywierane przez profil na Facebooku jest analogizne do tego
wywieranego w $wiecie rzezywistym (Waggoner, Smith i Collins, 2009). Ponadto, autoprezentacja na
portalu spolecznosciowym wykazuje zwigzek o matym nasileniu z Ja idealnym wtasciciela profilu
intemetowego - sposéb, w jaki na Facebooku przedstawiajg sie jego uzytkownicy, jest blizszy temu, jak
rzezywiscie prezentujg sie oni w $wiecie realnym niz temu, jak chcieliby sie w nim prezentowac(Back
iin., 2010). Prawdziwos$¢ informacji zamieszczanych na Facebooku mozna wyttumaczy¢ czeSciowo tym,
ze osoby bedace znajomymi na tym portalu pozostajg ze soba w relacjach takze w zyciu poza
Intemetem, co daje mozliwos¢ zweryfikowania zamieszczanych o sobie informacji. W przypadku
Facebooka, znajomosci w $wiecie niewirtualnym poprzedzajg zwykle te zawierane w Intemecie (Ross
iin., 2009). Jesli osoba prezentowataby sie w sposdb inny niz w rzezywistosci, jej wirtualni znajomi
zorientowaliby sie, ze nie jest ona wiarygodna (Pempek i in., 2009). W konsekwencji, informacje
zamieszczane na Facebooku przez jego uzytkownikdw, np. deklaracje dotyczace pogladéw religijnych czy
zainteresowan, sg zgodne ze stanem faktycznym (Wilson, Gosling i Graham, 2012).

W literaturze przedmiotu szczegdlne miejsce zajmujg badania poswiecone zwigzkom cech osobowosci
ze sposobem autoprezentowania sie na Facebooku. Posiadanie pewnych wiasciwosci osobowosciowych
szczegoblnie sprzyja wzmozonym wysitkom przeznaczonym na kreowanie swojego Ja wirtualnego. Okazuje
sie, ze duze znaczenie ma tutaj ekstrawersja, a jeszze wieksze narcyzm (Buffardi i Campbell, 2008).
Osoby narcystyczne bardziej pozytywnie oceniajg wilasne zdjecie profilowe niz reszta uzytkownikow
strony, a ponadto czesciej dokonujg zmiany statusu (Ong i in., 2011). Zwigzek ten jest szczegdlnie
wyrazny, gdy cesze narcyzmu towarzyszy niskie warto$ciowanie siebie (Mehdizadeh, 2010). Obnizona
samoocena, wspotwystepujgca u uzytkownika profilu Facebook z wysokim poziomem introwersji oraz
mata populamoscia w S$wiecie rzeczywistym, sprzyja dzialaniom w Internecie majagcym na celu
podwyzszenie swojej popularnosci na Facebooku (Zywica i Danowski, 2008). Mozna zatem wysnuc
przypuszczenie, ze aktywno$¢ na Facebooku w pewnym stopniu rekompensuje deficyty funkcjonowania
spotecznego w Swiecie offline.

Jesli wezmie sie pod uwage piecioczynnikowe ujecie cech osobowosci (Costa i McCrae, 1992), to
z badan wynika, ze neurotyzm, ugodowos$¢ oraz ekstrawersja sq pozytywnie skorelowane z tendencijg do
kreowania swojego wizerunku na Facebooku (Seidman, 2013). Na odbiér witasciciela profilu wptywa
ponadto liczba jego przyjacidt, przy czym zaleznos$c¢ ta jest krzywoliniowa. Do liczby trzystu znajomych
zwigzek ten jest pozytywny - im wiecej oséb nalezy do grona znajomych wtasciciela profilu, tym bardziej

pozytywnie jest on odbierany przez pozostatych uzytkownikéw portalu spoteczznosciowego. Gdy jednak
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liczba znajomych przekrozy liczbe trzystu osdb, zaleznos¢ ta przyjmuje odwrotny kierunek - im wiecej
znajomych online, tym bardziej wiasciciel konta postrzegany jest negatywnie i mato wiarygodnie.
Prawdopodobnie dzieje sie tak z tego powodu, ze w zyciu realnym niemozliwe jest utrzymywanie
systematycznych, kolezenskich relacji z tak duza liczbg 0séb. Co wiecej, oceny uzytkownika profilu mozna
dokona¢ na podstawie zdje¢ oséb, ktdére pozostawiajg wpisy lub umieszczajq linki na jego profilu. Im
bardziej atrakcyjnie osoby te wygladaja na swoich zdjeciach profilowych, tym adresaci ich wiadomosci
oceniani sg bardziej pozytywnie (Tong i in., 2008).

Kolejny interesujacy dziat badan nad autoprezentacja na Facebooku dotyczy publikowanych za jego
pomocg materiatdw wizualnych. Na portalu tym istnieje mozliwos¢ wstawiania wybranych przez siebie
zdje¢. Strano (2008) przeprowadzita badanie, z ktérego wynika, ze kobiety zdecydowanie czesciej niz
mezczyzni zmieniajg swoje zdjecie profilowe. Ponadto, kobiety esciej wybierajg fotografie, na ktorych
widozzne sg w otozeniu innych oséb. Umieszczajac te zdjecia, podkreslajg wiezi, jakie taza je z bliskimi
im osobami. Wystepuje tez réznica miedzy mtodszymi a starszymi uzytkownikami portalu Facebook.
Starsi uzytkownicy Facebooka (powyzej 30. roku zycia) rzadziej niz mtodsi zmieniajgq swoje zdjecie
profilowe. Ponadto, czesciej niz mtodsi wiasciciele kont umieszczajg na Facebooku zdjecia, na ktérych sg
widoazni sami, bez otoczenia znajomych czy przyjaciot.

Sposob kreowania wtasnego wizerunku jest niewatpliwie powigzany z tym, jaki obraz siebie posiada
dana osoba. Sposdb autoprezentacji moze rowniez wpltywaé na samoocene jednostki. Istniejg sprzezne
doniesienia na temat tego, w jaki sposdb autoprezentacja na Facebooku zwigzana jest z samooceng jego
uzytkownikéw. Wedlug teorii pochodzacej z lat 70. XX wieku, dotyczacej przedmiotowej
samoswiadomosci (Duval i Wicklund, 1972), osoba moze by¢ skoncentrowana albo na jakims$ przedmiocie
z otaczajacej ja rzeczywistosci, albo na wlasnym zachowaniu, myslach i dziataniu. Stan zwrécenia uwagi
na siebie samego okreslany jest mianem autokoncentracji. Wéwczas Ja jednostki staje sie przedmiotem
jej wiasnej swiadomosci. Efektem takiego stanu jest zwykle uswiadomienie sobie rozbieznosci miedzy
wlasnym postepowaniem, wartoSciami, postawami czy wiasnosciami a standardami spofecznymi.
Skutkuje to zazwyczaj spadkiem pozytywnego afektu, a w konsekwencji chwilowym obnizeniem
samooceny (Fejfar i Hoyle, 2000). Tradycyjnie do wprowadzenia osoby w stan autokoncentracji uzywa sie
lustra.

Z drugiej strony, koncepcja Waltera (1996), znana jako model hipempersonalny (The Hyperpersonal
Model) zaktada, ze Internet pozwala na selektywng autoprezentacje. Jego uzytkownicy, dzieki
opo6znionemu czasowi odpowiedzi na naptywajgce bodzce oraz mozliwosci wyboru zamieszczanych w sieci
informacji, moga prezentowac sie w nim w pozadany przez siebie sposdb. Analogicznie, uzytkownicy
strony Facebook majg okazje zamieszcza¢ na wtasnym profilu oraz kontaktujgc sie z innymi internautami,
wybrane przez siebie tresci tak, aby prezentowac sie w korzystny wedtug siebie sposéb. Ta swiadomie
kreowana autoprezentacja wptywa na przekonania osoby na temat Ja. Mozna powiedzie¢, ze jednostka
niejako wciela te przekonania do obrazu wilasnej osoby. Skutkiem takiego dziatania jest wzrost
samooceny uzytkownika Facebooka. Zatem przebywanie na Facebooku moze przejsciowo wptywac na
podwyzszenie samooceny.

Badanie potwierdzajgce teorie hiperpersonalng Waltera (1996) w kontekscie korzystania z Facebooka
opisali Gonzales i Hancock (2011). Zostalo ono przeprowadzone na grupie studentow. Okazato sie, ze
osoby, ktore korzystaly z tego serwisu spotecznosciowego, miaty istotnie wyzszg samoocene niz te
siedzqce przed lustrem oraz uczestnicy eksperymentu zakwalifikowani do grupy kontrolnej. Co wiecej,

osoby, ktére dokonaty w czasie badania zmian na wilasnym profilu oraz te, ktére odwiedzity jedynie swdj
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profil, miaty wyzsza samoocene niz uzytkownicy nie dokonujgcy zmian oraz przebywajacy dodatkowo na
profilach innych ludzi.

Ponizej opisane badanie stanowi replikacje badan eksperymentalnych Gonzales i Hancocka (2011)
w polskich warunkach. Zastosowano analogiczng procedure badawcza: studentom wydano podobne
polecenia oraz zadano te same pytania jak w oryginalnym badaniu, czas trwania warunkéw byt
identyczny i wynosit 3 minuty, a jako metode pomiaru samooceny zastosowano rowniez Skale
Samooceny Rosenberga (1965).

Cel badania stanowito sprawdzenie, w jaki sposdb Facebook (FB) wptywa na samoocene jego
uzytkownikdw. Na podstawie wynikdw wzesniej przeprowadzonych badan zafozono, ze korzystanie
z Facebooka moze te samoocene podwyzszac lub obnizaé. Badanie zostafo przeprowadzone, aby ustali¢

kierunek tej zaleznosci.

METODA
W badaniu wzielo udziat 60 studentéow krakowskich uczelni - 49 kobiet i 11 mezczyzn (Srednia wieku
M=22,72; SD=2,26). W badaniu wykorzystano Skale Samooceny Rosenberga (1965) oraz opracowany na
bazie artykutu Gonzales i Hancocka (2011) kwestionariusz dotyczacy aktywnosci osoby badanej na
Facebooku. Osobom badanym zadano w nim dwa pytania:
a) Czy dokonafas/-e$ zmian na swoim profilu na Facecbooku (wkleifas/-e$ linka, dodates
zdjecie/komentarz/opis itp.)?

b) Czy, oprécz swojego profilu, odwiedzitas/-e$ takze profile innych oséb na Facebooku?

Zmienne

W opisywanym badaniu zmienng niezalezng byta przynaleznos¢ do konkretnego warunku
eksperymentalnego: wzbudzania stanu samoswiadomosci poprzez aktywnos¢ na Facebooku, wzbudzania
stanu samoswiadomosci poprzez lustro oraz braku manipulacji w grupie kontrolnej. Zmienng zalezng byt
$redni wynik uzyskany na Skali Samooceny Rosenberga dla danej grupy.

W warunku eksperymentalnym, zwigzanym z aktywnoscia na Facebooku (FB), zmiennymi
niezaleznymi byty:
a) dokonywanie badz niedokonywanie zmian na wiasnym profilu,
b) odwiedzanie badz nieodwiedzanie profili znajomych osdéb.

Zmienng zalezng byt sredni wynik uzyskany na Skali Samooceny Rosenberga w poszczegdlnych
grupach.

Szczego6lowe hipotezy badawcze

1. Istnieje rdéznica pomiedzy $rednig samooceng grupy eksponowanej na wiasny profil na FB a grupaq,
ktorej samoswiadomos¢ wzbudzano przy pomocy lustra (na niekorzys¢ grupy eksponowanej na profil
na FB).

2. Istnieje réznica pomiedzy Srednig samooceng grupy eksponowanej na wiasny profil na FB a grupa,
ktérej samoswiadomos¢ wzbudzano przy pomocy lustra oraz grupy kontrolnej (na korzy$¢ grupy
eksponowanej na profil na FB).

3. Istnieje rdznica pomiedzy $rednig samooceng grupy oséb odwiedzajgcych wylgcznie swdj wiasny profil
na FB a srednig samooceng grupy odwiedzajacych takze profile innych oséb (na korzy$¢ grupy

odwiedzajgcej wytaznie wiasny profil).
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4. Istnieje réznica pomiedzy $rednig samooceng grupy 0sob dokonujgcych zmian na wiasnym profilu na
FB a $rednig samoocena grupy oséb nie dokonujacych tych zmian (na korzys¢ oséb dokonujgcych tych

zmian).

Procedura

Szes$cédziesieciu badanych podzielono na trzy rownoliczne grupy. Procedura badania rdznita sie
miedzy grupami ze wzgledu na zastosowanie jednego z trzech warunkéow eksperymentalnych:
wzbudzania samoswiadomosci przy pomocy Facebooka, wzbudzania samoswiadomosci przy pomocy
lustra oraz braku manipulacji w grupie kontrolnej. Pierwszej z grup wzbudzano samoswiadomos¢ przy
pomocy Facebooka (warunek pierwszy; grupa oznaczona mianem "Facebook"). Drugiej wzbudzano
samoswiadomos$¢ przy pomocy lustra (warunek drugi; grupa "Lustro"). Trzecia grupa miafa charakter
kontrolny.

W pierwszym warunku osoba badana siadata przed komputerem oraz dostawala nastepujaca
instrukcje: ,Badanie dotyczy funkcjonowania w Intemecie. Zaloguj sie na Facebooku, mozesz robi¢, co
chcesz, ale odwiedz tez swéj profil”. W drugim warunku osoba badana siadata przed Ilustrem.
Przedstawiano jej nastepujgca instrukcje: ,UsigdZz tutaj. Poczekaj chwile, zaraz wrdce i bedziemy
kontynuowac¢ badanie”. Osoby badane w grupie kontrolnej uzyskiwaty nastepujac informacje: ,Pozekaj
chwile, zaraz wroce i bedziemy kontynuowac badanie”.

We wszystkich trzech warunkach osoba badana pozostawata sama przez trzy minuty. Nastepnie
wypetniata Skale Samooceny Rosenberga (SES) (Dzwonkowska i in., 2008). We wszystkich grupach na
koncu badania wyjasniono prawdziwy celu eksperymentu oraz wyttumaczono zasadno$¢ zastosowanej
procedury badawczej. Osoby badane informowano réwniez o zatozonych hipotezach oraz odpowiadano na

ich ewentualne pytania.

WY NIKI
Do zweryfikowania pierwszej hipotezy, dotyzacej pordwnania poziomu Sredniej samooceny w grupie
korzystajgcej z Facebooka i grupie, ktdrej samoswiadomos$¢ wzbudzono przy pomocy lustra, uzyto testu

t dla prob niezaleznych.

Warunek Facebook (N=20) Lustro (N=20)

$redni wynik w SES 30,1 30,45

Tabela 1. Porownanie wartoséci $rednich w Skali Samooceny Rosenberga (SES) w grupie, w ktorej
samos$wiadomos$¢ wzbudzono przy pomocy Facebooka oraz w grupie, w ktérej samoswiadomos¢ wzbudzono
przy pomocy lustra. (N - liczebno$¢ grupy badanej)

Wyniki w Tabeli 1. wskazujg na brak istotnych statystycznie réznic pomiedzy grupami (t=-0,229,
df=38, p=0,820). Samoocena 0s6b, ktérych samoswiadomos¢ wzbudzono poprzez aktywno$é w serwisie
FB oraz poprzez ekspozycje na wtasne odbicie lustrzane, pozostata na podobnym poziomie.

Do zweryfikowania drugiej hipotezy, dotyczacej pordownania $redniej samooceny w grupie
korzystajacej z Facebooka, w grupie, ktdrej samoswiadomosé wzbudzono przy pomocy lustra oraz
w grupie kontrolnej, uzyto metody ANOVA. Réznica pomiedzy $rednimi w kwestionariuszu SES i w tym
przypadku okazata sie nieistotna statystycznie (F=0,205, df=59, p=0,780). W Tabeli 2. przedstawiono

wartosci Srednie w skali SES dla poszczegdinych warunkéw eksperymentalnych.
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Warunek Facebook (N=20) Lustro (N=20) Grup(aNk_ozn(::)-olna
Sredni wynik w SES 30,1 30,45 31,1

Tabela 2. Wartosci srednie w Skali Samooceny Rosenberga (SES) dla grupy, ktérej samos$wiadomoscé
wzbudzono przy pomocy Facebooka, grupy, ktérej samoswiadomos¢ wzbudzono przy pomocy lustra oraz
grupy kontrolnej. (N - liczebno$¢ grupy badanej)

Do zweryfikowania trzeciej hipotezy, w ktorej zatozono istnienie réznic w zakresie samooceny miedzy
osobami, ktore ogladaja wylgcznie wihasny profil na Facebooku a osobami, ktére oprdcz tego ogladajg
takze profile innych osdb, uzyto testu t dla préb niezaleznych. Roéznica $rednich pomiedzy dwoma
grupami okazata sie jednak nieistotna statystycznie (t=0,658, df=18, p=0,519). W Tabeli 3. mozna

zauwazyc¢, ze tendencje zauwazalne w wynikach nie sg zgodne z hipotezami.

Warunek eksperymentainy N Sredni wynik w SES
Osoba ogladata profile innych ludzi 5 31,4
Osoba nie ogladata profili innych ludzi 15 29,67

Tabela 3. Porownanie srednich wartosci w Skali Samooceny Rosenberga (SES) dla 0sob, ktdre ogladaty profile
innych ludzi na Facebooku oraz oséb, ktére nie ogladaly profili innych ludzi na Facebooku. (N - liczebnosc¢
grupy badanej)

Czwarta hipoteza dotyzyfa rdéznic srednich w skali SES osdb dokonujgcych zmian w swym profilu na
Facebooku i 0séb, ktére tych zmian nie dokonaty. Do ich pordwnania uzyto testu t dla préb niezaleznych.
Ponownie, rdéznica pomiedzy S$rednig wartoscig samooceny okazatla sie by¢ nieistotna statystycznie
(t=-1,808, df= 18, p=0,087), jednak zbliza sie do przyjetej granicy prawdopodobienstwa testowego
rownego 0,05. W Tabeli 4. zaprezentowano wartosci $rednich dla poszczegdinych grup. Samoocena 0sob,
ktére nie dokonujg zmian w profilu na Facebooku, wydaje sie by¢ wyzsza, jednak réznica miedzy sred nimi

nie jest istotna statystycznie.

Warunek eksperymentainy N Sredni wynik w SES
Osoba dokonata zmian w profilu na Facebooku 6 27,17
Osoba nie dokonata zmian w profilu na Facebooku 14 31,36

Tabela 4. Porownanie srednich w Skali Samooceny Rosenberga (SES) w grupach osdb dokonujacych zmian
w profilu na Facebooku oraz oséb nie dokonujgcych tych zmian. (N - liczebno$¢ grupy badanej)

DYSKUSJA WY NIKOW
Dyskusje wynikédw rozpoaznie przedstawienie ograniczen metodologicznych przeprowadzonego

badania. Potencjalne przyczyny braku potwierdzenia zatozonych w nim hipotez mogq by¢ nastepujace:

a) wplyw jednorodnosci grupy badanej. Przebadang grupg byli wylgcznie studenci - mozna zadac wiec
pytanie, czy sposéb korzystania z Facebooka oraz jego wptyw na samoocene nie zalezy od wieku
oséb badanych. Mozna sobie wyobrazi¢, ze portale spotecznosciowe petnig inng role w zyciu
nastolatkéw, inng w zyciu studentéw, a inng dla osdb w okresie dorostosci. Dodatkowo, przebadana
grupa byfa niezbyt liczna. Jest to szezegdlnie widoczne w przypadku weryfikacji dwdch ostatnich
hipotez (wptyw ogladania profili innych ludzi oraz dokonywania zmian w profilu na Facebooku na
samooceng);

b) zbyt krdtki czas manipulacji eksperymentalnej. Mozna zadaé sobie pytanie, czy trzy minuty sg
wystarczajgcym czasem do wzbudzenia stanu przedmiotowej samoswiadomosci, zardwno w wypadku
korzystania z Facebooka, jak iw wypadku wzbudzenia jej przy pomocy lustra;
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c) brak znajomosci wyjSciowej samooceny o0sdb badanych, «yli przeprowadzenia pretestu.
Zastrzezenie to wigze sie z zastosowanym czasem manipulacji eksperymentalnej. Mozna
przypuszczac, ze osoby badane mogg udzieli¢ bardzo podobnych odpowiedzi w posttescie, gdyz bedq
pamietaé, jakich odpowiedzi udzielity w pretescie;

d) czynniki zwigzane z grupg kontrolng. Niemozliwa jest odpowiedz na pytanie, do jakiego stopnia
grupa kontrolna nie podlegata zadnym oddziatywaniom oraz o czym mogty mysle¢ osoby z tej grupy,
pozostawione same przez trzy minuty w nieznanym sobie wcze$niej pomieszczeniu.

Cho¢ wykazane rdznice nie sg Iistotne statystycznie, mozna sprobowac¢ skupi¢ sie na
zaobserwowanych w badaniu tendencjach, w wiekszosci odmiennych niz w oryginalnych badaniach
Gonzales i Hancocka (2011). Zaréwno osoby, ktérych samoswiadomos$é wzbudzono poprzez aktywnosé
na profilu serwisu Facebook, jak i przy pomocy lustra, wydajg sie miec¢ troche mniejszg samoocene niz
osoby z grupy kontrolnej. Im bardziej dana jednostka angazuje sie w czynnosci zwigzane z Ja na
Facebooku (oglada wylgznie swdj profil, dokonuje w nim zmian), tym bardziej wydaje sie obniza¢ jej
samoocena. Mimo wszystkich ogranizen metodologicznych zwigzanych z badaniem, stanowi to
wskazéwke, ze Facebook moze by¢ narzedziem do wzbudzania stanu samoswiadomosci. Dlaczego tak sie
dzieje?

Facebook jest w pewnym stopniu podobny do innych bodzcdw uzywanych do wzbudzania stanu
przedmiotowej samoswiadomosci. Bodzce te to na przyktad: ogladanie wiasnych zdje¢, nagran z wlasnym
udzialem czy udzielanie informacji autobiograficznych (Storms, 1973; Duval, Duval i Neely, 1979).
Analogiczne opcje (udostepnianie i mozliwos$¢ przegladania zdje¢ zy nagran wideo, podawanie informacji
0 sobie) sa dostepne na Facebooku. Hancock i Dunham (2001) wskazujgq takze na tendencje do
nadmiernego przetwarzania i nadinterpretacji informacji dostepnej online w przeciwienstwie do tej samej
informacji dostepnej offline. Tendencja ta moze wptywacé na zwiekszone poczucie samoswiadomosci.

Wptyw Facebooka (i prawdopodobnie takze innych portali spotecznosciowych) na samoocene moze
takze zaleze¢ od kapitatu, jaki jednostka wnosi na wejsciu. Kraut i wspotpracownicy (2002) wskazuja na
osobowos$ciowg zmienng introwersji badz ekstrawersji oraz zas6b w postaci posiadanego kapitatu
spoteznego. Korzystanie z portali spotecznosciowych przynosi wiecej korzysci tym, ktérzy juz na starcie
posiadajq wieksze zasoby adaptacyjne.

Ostatecznie, wyniki mogq wskazywa¢ na rodznice indywidualne w korzystaniu z portalu
spoteznosciowego, jakim jest Facebook oraz jego potencjalnego wptywu na samoocene. By¢ moze
istniejg osoby, ktére sg bardziej podatne na wzbudzanie samoswiadomosci poprzez media

spofecznosciowe. Zagadnienie to wymaga rozstrzygniecia w dalszych badaniach.
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Zwigzek motywow komunikowania sie za pomoca komunikatora
internetowego Facebook czat z satysfakcja z zycia i samoocena

WSTEP

Komunikacja za pos$rednictwem komputera lub komunikacja komputerowa (ang. Computer-Mediated
Communications, CMC) to cato$¢ szeroko rozumianych proceséw porozumiewania sie, w ktérych kanalem
przekazu jest komputer. Srodowisko komputerowe ze wzgledu na swoje zrdznicowanie daje wiele
mozliwosci komunikacji. Moze ona byc¢ zardwno jednostronna, jak i interaktywna. Szczegdlnego znaczenia
w kontekécie komunikacji nabiera sie¢ globalna, jaka jest Internet. Ws$rdd intemetowych kanatéw
informacyjnych mozemy wyrézni¢ miedzy innymi: strony WWW, transfery plikéw, grupy dyskusyijne, gry
intemetowe, poczte elektroniczng i pogawedki internetowe, w skfad ktdrych wchodzi czat i komunikatory
intemetowe (Grzenia, 2005). W s$wietle niniejszych rozwazan szczegdlnie istotne jest odrdéznienie formy
komunikacji jaka jest czat, od komunikatordw internetowych. Do komunikacji poprzez czat zwykle
dochodzi miedzy osobami anonimowymi lub znajgcymi jedynie swoje pseudonimy. Komunikacja za
posrednictwem komunikatorow intemetowych to gtdéwnie kontakty z osobami bliskimi i osobi$cie znanymi.

Czapinski i Panek (2011) w raporcie z badan Polakdw Diagnoza Spoteczna 2011 stwierdzaja, ze
komunikacja jest jednym z podstawowych celdw uzywania Internetu, a zdecydowana wiekszos¢
komunikacji w sieci to kontakty z osobami znanymi z codziennego zycia. Coraz wieksze znaczenie
w aspekcie komunikacji zyskuja zwtaszcza serwisy spotecznosciowe. Obemie do posiadania konta
w ktéryms z portali i korzystania z niego od czasu do czasu przyznaje sie 68% internautéow, a wiec ponad
40% Polakéow. Konto na portalu Facebook posiada 20% Polakéw, sg to najzesciej ludzie
z wyksztatceniem wyzszym, studenci i przedsiebiorcy, mieszkajgcy w srednich i duzych miastach.

Komunikacja przez komunikator Facebook czat ma swoistg specyfike. Odbywa sie w ramach
okreslonego portalu, gtéwnie pomiedzy osobami znajgcymi sie w ,realnym” Swiecie. Kolejne aspekty tej
formy kontaktu, odrdzniajace jg od komunikacji twarzg w twarz, to: mozliwos$¢ archiwizowania
wiadomosci, mniej staranna za to bardziej spontaniczna forma, przekazywanie komunikatéw gtdwnie
w formie wiadomosci tekstowych, brak kontaktu wzrokowego. Ta forma komunikacji wydaje sie zyskiwac
w ostatnim czasie szczegdlng popularno$¢. Zastanawiajgce jest zatem, czy komunikacja taka wykazywac
bedzie zwigzek z satysfakcjg z zycia lub samooceng uzytkownikéw. By¢ moze bowiem wtasnie dzieki
jakiemus$ specyficznemu oddziatywaniu na te sfery funkcjonowania jednostki, ta forma komunikacji staje

sie coraz bardziej popularna.

SATYSFAKCJA Z ZYCIA A AKTYWNOSC W SERWISACH SPOLECZNOSCIOWY CH

Diener (1985) zauwaza, iz ogolny, subiektywny dobrostan (ang. well-being) sktada sie z trzech
komponentow : pozytywnych emocji, negatywnych emocji i satysfakcji z zycia. Pierwsze dwa odnoszg sie
do emocjonalnej strony konstruktu, jakim jest subiektywny dobrostan; ostatni pozostaje w relacji do
sqdow poznawczydh, stuzacych ocenie wilasnego zycia. Sposdb, w jaki okreslona osoba ocenia swoje
zycie, odnosi sie do tego, jak bardzo jest nim usatysfakcjonowana; wyznacza jej satysfakcje z zycia.
Satysfakcja z zycia rozumiana jest tu jako poznawcza ocena swojego zycia (ang. judgments of life or life

evaluation) (Dieneriin., 2009).
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Jak wynika z dotychczas prowadzonych badan (Valkenburg i Peter, 2007), komunikacja
z wykorzystaniem komunikatoréw internetowych, uzywanych gtdéwnie do kontaktu z realnymi
przyjaciotmi, posrednio pozytywnie wptywa na poczucie satysfakcji z zycia adolescentéow. Stwierdzono,
iz czesta komunikacja poprzez komunikatory wptywa na zwiekszenie czestosci osobistych kontaktéw
z realnymi znajomymi, czestsze kontakty przektadajg sie zas generalnie na wiekszg jakos$¢ wzajemnej
relacji. Wyzsza jakos$¢ relacji przekfada sie na wyzsze poczucie satysfakcji z zycia. Relatywnie czeste
rozmowy z nieznajomymi poprzez at okazaly sie nie mie¢ wptywu na dobrostan adolescentéw
(Valkenburg i Peter, 2007).

Takze wielko$¢ sieci znajomych w serwisie spotecznosciowym (ang. network) wykazuje pozytywny
zwigzek z poziomem postrzeganego wsparcia spotecznego oraz poziomem satysfakcji z zycia. Wydaje sig,
7e Facebook moze by¢ dobrym sposobem na uzyskiwanie stalego wsparcia spoteznego w bardzo
mobilnym wspdtczesnym swiecie (Manago iin., 2012).

W Swietle powyzszych danych mozna zatem przypuszczaé, ze komunikacja przez komunikator

Facebook zat pozostaje w zwigzku z satysfakcjg z zycia.

SAMOOCENA A KONTAKTY ONLINE

Samoocena (ang. self-esteem) to rodzaj globalnej oceny siebie, ktéra u oséb dorostych ma
wzglednie trwaty charakter. Mozna jg okresla¢ w kategoriach postawy, jaka przyjmuje jednostka wobec
wiasnego Ja: postawy negatywnej (niska samoocena) lub pozytywnej (wysoka samoocena). Samoocena
rozumiana jest zatem jako pozytywna lub negatywna catoSciowa ocena odnoszgca sie do wiasnej osoby.
Jest ona czescig wiekszego wymiaru, ktdéry Rosenberg okreslit mianem koncepcji siebie (ang. self-
concept). Koncepcja siebie to cato$¢ uczu¢ i mysli jednostki odnoszgca sie do niej jako obiektu
(Dzwonkowska i in., 2008).

Doniesienia naukowe sugeruja, iz osoby z nizszg samooceng wiecej zyskujg uzywajac Facebooka,
jesli chodzi o tworzenie tzw. pomostowego kapitatu spofecznego (ang. bridging social capital) niz osoby
z wyzszg samooceng (Steinfield i in., 2008). Uwaza sie takze, ze specyfika portalu Facebook moze
pomagac¢ w kompensowaniu niskiej samooceny studentéw (Ellison i in., 2007). Dowiedziono, ze studenci
z niskg samooceng spedzajg wiecej czasu uzywajgc Facebooka i czesciej odwiedzajg te strone niz ci
z wyzszg samooceng (Mehdizahed, 2010). Gonzales i Hancock (2011) zwraajgq uwage, ze poprzez
tworzenie i uaktualnianie swojego facebookowego profilu uzytkownik moze selektywnie wybiera¢, jakiego
rodzaju informacje o sobie przekazuje, a prezentowanie jedynie pozytywnych cech moze wptywac na
podwyzszenie jego samooceny Przypuszcza sie rowniez, iz wykorzystanie technologii w celu komunikacji
moze dawac szanse osobom z niskg samooceng na to, by chronity sie przed negatywnymi informacjami
zwrotnymi, np. poprzez blokowanie rozméw z osobami, od ktédrych mogq spodziewac sie tego rodzaju
komunikatéw (Joinson, 2004).

MOTYWY KOMUNIKACJII ZA POMOCA FACEBOOK CZAT

Wydaje sie, ze ludzie moga kierowac sie rdznymi motywami komunikujac sie poprzez komunikator
Facebook czat. Zastanawiajgce jest to, zy motywy te wigza sie w jaki$ sposdb z satysfakcjg z zycia
i samooceng. Czy pewne sposoby komunikacji wykazujg zwigzek z wysoka, a inne z niskg samooceng?
Czy moze jakié specyficzny rodzaj komunikacji sprawia, ze ludzie sg bardziej zadowoleni ze swojego

zycia?
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Chcgc zbada¢ mozliwe motywy komunikacji, autor tego opracowania odniost sie do badan Rubin
i wspotpracownikdow (1988). Wymienili oni sze$¢ podstawowych motywéw podejmowania komunikacji
miedzyludzkiej:

1. Przyjemnosc¢ - komunikacja jako rozrywka, zabawa, ekscytacja.

2. Okazywanie uczu¢ - komunikacja stanéw uczuciowych; komunikacja w celu okazywania wsparcia
badz troski.

3. Poszukiwanie wsparcia - komunikacja w celu fagodzenia samotnosci, bycia z innymi (odczuwania
wiezi) i dzielenia sie z nimi swoimi uczuciami.

Unikanie - komunikacja podejmowana w celu ucieczki od innych aktywnosci.

5. Relaks - odpowiada potrzebie komunikacji w celu odpoczynku i uwolnienia sie od stresujgcych
sytuadji.
6. Kontrola - wykorzystywanie komunikacji w celu zmiany zachowania innej osoby.

Grahamiin. (1993) zauwazajg, ze motywy te roznig sie w zaleznosci od kontekstu, w jakim znajduje
sie osoba komunikujgca sie (who we talk to, how we talk, and what we talk about - z kim rozmawiamy,
w jaki sposob rozmawiamy, o czym rozmawiamy). W ramach niniejszego badania postanowiono przyjrze¢
sie motywom komunikacji w kontekscie ,,rozméw” odbywajgcych sie poprzez komunikator dostepny na
portalu Facebook. Mozna zalozy¢, ze kontakty te majq specyficzny charakter, odbywajg sie bowiem

gtéwnie pomiedzy znajgcymi sie osobami.

PYTANIE BADAWCZE

Przeprowadzenie niniejszych badan motywowane byto ciekawoscig i checig znalezienia odpowiedzi na
intrygujgce autora pytanie badawcze: W jaki sposdb samoocena i satysfakcja z zycia wigza sie
z motywami sktaniajgcymi do komunikacji poprzez Facebook czat?

Postawiono dwie hipotezy badaw cze:
Hipoteza 1: Motyw komunikowania sie poprzez Facebook zat, jakim jest poszukiwanie wsparcia,
pozytywnie wigze sie z samooceng.
Hipoteza 2: Motyw komunikowanie sie poprzez Facebook at, jakim jest poszukiwanie wsparcia,

pozytywnie wigze sie z satysfakcjg z zycia.

NARZEDZIA BADAWCZE

Satysfakcja z zycia zostala w przeprowadzonym projekcie badawazym zmierzona Skalg Satysfakgji
z Zycia (Satisfaction With Life Scale - SWLS) autorstwa Dienera i wspdtpracownikéw, w polskiej adaptacji
Juczynskiego (2001). Przeznaczona jest do indywidualnego lub grupowego badania osdb dorostych. Skala
zawiera 5 stwierdzen. Badany ocenia, w jakim stopniu kazde z nich odnosi sie do jego dotychczasowego
zycia. Wynikiem pomiaru jest ogdiny wskaznik poczucia zadowolenia z zycia. Metoda uznana zostata za
rzetelne narzedzie badan psychologicznych - wskaznik alfa Cronbacha wynosi 0,86 (Juczynski, 2001).

Do pomiaru samooceny badanych zastosowano Skale Samooceny Rosenberga SES w polskiej
adaptacji Dzwonkowskiej i wspdtpracownikdw (2008). Metoda skiada sie z 10 twierdzen. Badani na
4-stopniowej skali oceniajg, na ile zgadzajg sie z kazdym z nich. Wynikiem jest wskaznik globalnej
samooceny badanego, rozumianej jako postawa badanego wobec samego siebie - stosunku do witasnej
osoby. Skala jest narzedziem rzetelnym, wskaznik rzetelno$ci alfa Cronbacha polskiej adaptacji wynosi
0,81 (Dzwonkowska i in., 2008).

Motywy komunikowania sie poprzez Facebook czat zbadano zmodyfikowang wersjg kwestionariusza
Interpersonal Communication Motives Scale - ICM (Kwestionariusz do badania motywow komunikacji)

autorstwa Rubin i wspdtpracownikéw (1988), w tlumaczeniu i opracowaniu wiasnym. Spis poszczegdinych
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twierdzen wchodzacych w skifad kazdej ze skali zamieszczony zostat w aneksie. Badanych proszono
o ustosunkowanie sie na skali 7-stopniowej do 18 stwierdzern odnoszacych sie do réznych przyczyn
komunikowania sie poprzez komunikator Facebook. Wynikiem pomiaru jest liczba punktéw uzyskanych
w kazdym z 4 wymiardw : Przyjemnos¢ i relaks, Okazywanie uczué, Poszukiwanie wsparcia oraz Ucieczka.
Rubin i in. (1988) wyrdzniaja dodatkowo wymiar Relaks i Kontrola. Na potrzeby niniejszych badan
wymiar Relaks zostat wigczony do Przyjemnosci, natomiast wymiar Kontrola zostat wykluczony z analizy
ze wzgledu na niezadowalajgcq rzetelnos¢ pomiaru. Wskazniki rzetelnosci alfa Cronbacha dla omawianego
narzedzia byly zadowalajgce i wyniosty: dla skali Przyjemnosci i Relaks 0,89,z za$ dla pozostatych skal
0,80.

GRUPA BADANA I PROCEDURA BADAWCZA

Badanie zostalo przeprowadzone w formie ankiety online. Proéba o wypetnienie ankiety zostafa
wystana do uzytkownikdéw witryny internetowej wizaz.pl.

Zamiarem autora niniejszych badan bylo odniesienie sie do osdb aktywnie korzystajacych z Internetu
i posiadajacych konto na portalu Facebook!®. W celu doboru grupy badanej zdecydowano sie na wystanie
do uzytkownikéw forum internetowego wizaz.pl proséby o udziat w badaniu. Zdecydowano sie na wybor
tego forum, gdyz jest to jedno z najwiekszych polskich foréw internetowych. Portal ten udostepnia
ponadto liste obecnie aktywnych uzytkownikéw, ktdéra postuzyta za operat losowania. Trzykrotnie wystano
do losowo wybranych, aktywnych w danym momencie na forum oséb po 100 zapytan z prosbg o wziecie
udziatu w badaniu. Losowano 100 oséb, tworzgc najpierw interwat losowania wedtug schematu: liczba
aktualnie dostepnych oséb na forum/100. Zaproszenia do badania wystano takze do grupy 50 oséb
bedacych co 7 znajomym jednego sposrdd losowo dobranych znajomych autora niniejszego badania.
Zaproszenie do badan zawieralo prosbe, by kwestionariusze wypeiali tylko uzytkownicy portalu
Facebook, jednakze nie mozna ustali¢, czy rzeczywiscie tylko oni je wypetnili.

Finalnie w badaniu wzieto udziat 62 osoby: 26 mezczyzn i 36 kobiet. Srednia wieku badanych

wyniosta 24 lata (przy odchyleniu standardowym réwnym 2 lata i 3 m-ce).

WY NIKI

Aby zweryfikowac¢ postawione hipotezy badawce postanowiono przeprowadzi¢ analize regresji na
danych z badan Kwestionariuszem do badania motywéw komunikacji, Skalg Satysfakcji z Zycia oraz
Skalag Samooceny Rosenberga. Pozwala ona na zbadanie wspdétzmiennosci kilku zmiennych, co daje
petniejszy obraz niz analizowanie pojedynczych korelacji. Sprawdzono takze, ktére motywy badani
wybierali najczesciej oraz jak ksztattowat sie poziom ich satysfakcji z zycia i samooceny.

Analizujac dane zawarte w tabeli 1. zauwazy¢ mozna, iz najczesciej wskazywanym przez badanych
motywem komunikacji poprzez Facebook czat byto okazywanie uczué, natomiast najrzadziej wybieranym
- poszukiwanie wsparcia. Wyniki takie mogg w pewien sposob nawigzywac¢ do specyfiki portalu jako

narzedzia stuzacego gtdwnie zachowaniom o charakterze zabawy i relaksu.

6 Niezwykle trudnym zadaniem jest okre$lenie populagji uzytkownikéw Facebooka,; szacuje sie ja na ok. 10 min.
Uzytkownicy posiada¢ moga wiecej niz jedno konto, a takze tworzy¢ mogg konta fikcyjne, co dodatkowo
komplikuje ustalenie liczebnosci indywidualnych uzytkownikéw portalu.
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Skale Kwestionariusza do badania motywow M Me Mo I. Mo War sD A
komunikacji i

Okazywanie uczuc 3,8 3,8 3,2 7 1,9 1,4 -0,1

Przyjemnosc i relaks 3,2 2,8 1,6 6 2,1 1,5 0,33

Ucieczka 3 2,8 1 8 2,2 1,5 0,3

Poszukiwanie wsparcia 2,8 2,8 1 12 1,9 1,4 0,34

Tabela 1. Zestawienie $rednich uzyskanych przez badanych (N=62) w poszczegélnych skalach Kwestionariusza do
badania motywow komunikacji. (Wyjasnienie skrotéw: M-$rednia, Me-mediana, Mo-moda, |I. Mo-liczno$¢ mody,
War-wariancja, SD-odchylenie standardowe, A-wspdtczynnik skosnosci)

Tabela 2. zawiera zestawienie $rednich wynikéw uzyskiwanych przez badanych w zakresie
samooceny (SES) oraz satysfakcji z zycia (SWLS). Sredni poziom samooceny wérdd badanych wynidst
29,9 i nie odbiegat od $redniego poziomu dla populacji polskiej, ktéory w badaniach taguny i in. (2007)
wyniost 29,8 (studenci 19-24 r.z, N=452). Sredni poziom satysfakcji z zycia w analizowanej grupie
wyniost 21,4, co jest wynikiem zblizonym dla $rednich wynikdow satysfakcji z zycia uzyskanych dla
N=114, SWLS M=21,13).

przypuszczad, iz pod wzgledem sredniego poziomu samooceny i satysfakcji z zycia badana grupa nie

populacji polskiej przez Juczynskiego (2001) (studenci Mozna zatem

odbiegata od $rednich wynikéw polskiej populacji.

Skala pomiarowa N M Me Mini Max SD
Satysfakcja z Zycia - SWLS 62 21,4 23,0 5,0 31,0 5,92
Samoocena - SES 62 29,9 30,0 19,0 39,0 5,99

Tabela 2. Zestawienie srednich wynikéw uzyskiwanych przez badanych w Skali Satysfakcji z Zycia (SWLS) i Skali
Samooceny Rosenberga (SES). (Wyjasnienie skrétéow: M-$rednia, Me-mediana, SD-odch.stand, Mini-wynik
minimalny, Max-wynik maksymalny)

Proba odpowiedzi na pytanie badawcze

W jaki sposdb samoocena i satysfakcja z zycia wigzg sie z motywami sktaniajgcymi do komu nikacji
poprzez Facebook czat?

W celu znalezienia odpowiedzi na postawione pytanie badawcze przeprowadzono krokowa analize
regresji. Stworzono dwa modele, na potrzeby ktdrych zmiennymi niezaleznymi byty poszczegdine motywy
komunikowania sie, a zmiennymi zaleznymi byla samoocena (w modelu 1.) i satysfakcja z zycia
(w modelu 2.). Wyniki przeprowadzonych analiz prezentowane sg odpowiednio w tabelach 3. i 4. Model 1.
pomocny byt w znalezieniu odpowiedzi na hipoteze badawcza 1, model 2. pomdgt odpowiedzie¢ na

hipoteze badawza nr 2.

Zmienna zalezna Samoocena R= 0,39; R?>= 0,155 (15%)

Zmienna . . . Test istotnosci . .
wyjasniajaca Wspoéiczynnik regresji wspétczy nnika regresii Wsp6biczynnik beta
wartosc btad t p wartosé btad
Poszukiwanie -0,481 0,155 -3,103 0,003 -0,443 0,143
wsparcia
Okazywanie uczué 0,424 0,156 2,72 0,009 0,389 0,143
W. Wolny 18,853 2,135

Tabela 3. Model 1. Wyjasnienie samooceny (mierzonej SES) w odwotaniu do motywow komunikowania sie poprzez
komunikator Facebook czat. F(2,60)=5,5251; p<0,0062; Bfad std. estymacji: 5,6
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Do modelu wyjasniajgcego powigzania pomiedzy samooceng a motywami podejmowania komunikacji
poprzez Facebook czat wigczone zostaty dwa spos$rdd czterech badanych kwestionariuszem motywdéw.
Jedynie dwa motywy, ktdorymi sq: Poszukiwanie wsparcia oraz Okazywanie Uczué, mozna uznaé za
predyktory samooceny. Uzyskane wyniki nie pozwalajg na potwierdzenie hipotezy badawczej méwigcej,
iz motyw komunikowania sie poprzez Facebook czat, jakim jest poszukiwanie wsparcia, pozytywnie wigze
sie z samooceng. Analizujgc wspotczynniki regresji, zauwazy¢ mozna ujemng wartos¢ wspotczynnika dla
zmiennej Poszukiwanie wsparcia oraz dodatni wspdiczynnik dla zmiennej Okazywanie uczué. Mozna
zatem przypuszczaé, iz poszukiwanie wsparcia wykazuje zwigzek negatywny z samooceng. Wzrost na
skali Poszukiwania wsparcia o 1 jednostke - przy niezmienionych wartosciach dla Okazywania uczuc -
pocigga za sobg spadek samooceny o okoto 0,481. Z kolei Okazywanie uczué¢ wykazuje zwigzek
pozytywny z samooceng. Mozemy zatem przypuszczad, iz najwyzsze wyniki w skali samooceny SES majg
te osoby badane, ktére jako motyw komunikacji wskazujg okazywanie uczué¢ przy jednoczesnym
niewykorzystywaniu komunikatora Facebook czat do poszukiwania wsparcia. Wzajemnym
oddziatywaniem dwoéch wigczonych do modelu motywdw mozna tlumaczyé ok. 15% zmiennosci

w zakresie samooceny.

Zmienna zalezna Satysfakcja z zycia R=0,511 R*= 0,262 (26%)

wyzj?éiiinar;gca Wspoiczynnik regresji wsp-!o-fcsz;i::i,lgt:ée‘;iresji Wspéiczynnik beta
wartosc btad t p wartosé btad
Okazywanie uczuc 0,497 0,15 3,325 0,002 0,462 0,139
e ante -0,648 0,178 -3,648 0,001 -0,605 0,166
Przyjemnosc i relaks 0,203 0,096 2,118 0,038 0,345 0,163
W. wolny 16,285 2,068

Tabela 4. Model 2. Wyjasnienie satysfakcji z zycia (mierzonej SWLS) za pomocg motywow komunikowania sie poprzez
komunikator Facebook czat. F(3,59)=6,9869; p<0,0004 Btad std. estymaciji: 5,2

Model 2. prezentuje analize regresji krokowej dla zmiennej zaleznej Satysfakcja z zycia. Do tego
modelu wigczone zostaty trzy sposrdod czterech motywdéw komunikowania sie poprzez Facebook czat.
Wzajemne oddziatywanie tych trzech motywéw okazato sie miec istotny statystycznie wpilyw na
satysfakcje z zycia. Za ich pomocg mozemy tlumaczyé ok. 26% zmiennosci w zakresie tej zmiennej.
Zauwazy¢ mozna, iz motywy okazywania uczuc oraz przyjemnosci i relaksu wykazuja zwigzek pozytywny
z poczuciem satysfakcji z zycia. Natomiast motyw poszukiwania wsparcia wykazuje zwigzek negatywny.
Mozna zatem wysnuc¢ przypuszczenie, iz osoby korzystajgce z Facebook czat dla zaspokojenia potrzeby
przyjemnosci i relaksu oraz dla okazania uczu¢ cechujg sie wyzszym niz inni badani poczuciem satysfakcji
z zycia. Uzyskane wyniki nie pozwalajg na potwierdzenie hipotezy badawczej mdwigcej, iz motyw
komunikowanie sie poprzez Facebook czat, jakim jest poszukiwanie wsparcia, pozytywnie wigze sie

z satysfakcjq z zycia.

PODSUMOWANIE

Wyniki przeprowadzonego badania sugeruja, ze motywy komunikacji poprzez komunikator Facebook
czat wigzg sie z samooceng i satysfakcjg z zycia osdb korzystajacych z portalu. Przypuszczalnie osoby,
ktore uzywajq portalu gtdwnie po to, by poszukiwaé wsparcia, charakteryzujg sie obnizong samooceng
i satysfakcjg z zycia. Zaleznos¢ ta nie wydaje sie by¢ zaskakujgca - naturalne wydaje sie by¢ to, iz

w obliczu ztego samopoczucia poszukujemy pomocy. Ciekawym wydaje sie jednak ukazany w tym
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badaniu kierunek zaleznoséci. Mianowicie kierowanie sie motywem poszukiwania wsparcia obniza
dodatkowo samoocene i satysfakcje z zycia, zamiast je wspiera¢, podnosi¢. Osoby go prezentujace by¢
moze chcg odnie$¢ pewnego rodzaju korzy$¢ z rozmowy poprzez portal, gdy tymczasem stosowanie
takiego motywu pogarsza jeszcze samoocene i satysfakcje z zycia. Wydaje sie zatem, ze ze wzgledu na
charakter komunikatéw mozliwych do przekazania za jego posrednictwem, komunikator dostepny
w ramach portalu Facebook nie jest odpowiednim medium do poszukiwania wsparcia.

Chcgc wyjasni¢ taka zalezno$¢ mozna pokusi¢ sie o postawienie nastepujacej hipotezy: w ramach
portalu, jakim jest Facebook uzytkownicy oczekujg raczej rozrywki i zabawy, niz tego, ze bedq wspierac
innych. Co za tym idzie, osoby, ktére mimo wszystko majg nadzieje, ze za posrednictwem portalu doznac¢
mogq pocieszenia, spotykajg sie raczej z negatywnym odbiorem i dos$wiadczajg frustracji. Inni
uzytkownicy nie majg bowiem ochoty wystuchiwac ich i udziela¢ im wsparcia.

Druga mozliwg przyczyng negatywnych skutkéw poszukiwania wsparcia moze by¢ specyfika
komunikatora Facebook czat. Tekstowy charakter komunikatdw oraz brak kontaktu wzrokowego ze
wspdtrozmoéweg sprawia, ze wymieniane w jego ramach komunikaty pozbawione sg wielu aspektéw
o0 charakterze emocjonalnym, jak np. ekspresja twarzy, ton glosu, dotyk. Elementy te majq przeciez
niebagatelne znaczenie w bezposredniej (twarzg w twarz) komunikacji interpersonalnej ukierunkowanej
na udzielenie wsparcia, a ich brak przesadza¢ moze o nieskutecznosci facebookowych komunikatow
w zakresie udzielania wsparcia.

Tymczasem dwa motywy wymieniania komunikatdw przez Facebook, ktore okazaty sie istotnie
wptywac na satysfakcje z zycia i samoocene, a wiec motyw poszukiwania przyjemnosci i relaksu oraz
okazywania uczu¢, moga dobrze wpasowywac sie w charakterystyke i oczekiwania uzytkownikéw portalu,
jakim jest Facebook. Portal ten jest bowiem miejscem, ktdre w zatozeniu ma stuzy¢ rozrywce i zabawie
oraz okazywaniu raczej pozytywnych uczué. Zatem osoby motywowane przez przyjemnosc¢ i relaks moga,
wpisywac sie w ogdlne oczekiwania innych uzytkownikéw, ktérzy prawdopodobnie oczekujg zabawnych
komentarzy i radosnych wpiséw. Uzytkownicy dzialajacy zgodnie z ocekiwaniami Facebookowej
spotecznosci otrzymywac¢ moga pozytywne informacje zwrotne, ktdre wzmaaniajg ich samoocene i budujg
poczucie satysfakcji z zycia.

Reasumujgc, wydaje sie, ze to whsnie niska samoocena i niska satysfakcja z zycia sktania do
komunikowania sie przez komunikator Facebook @at w celu poszukiwania wsparcia. Jednakze
poszukiwanie wsparcia w taki sposdb paradoksalnie obniza jeszcze satysfakcje z zycia i samoocene,
zamiast je podnosi¢. Mozna zatem stwierdzi¢, ze komunikacja poprzez Facebook czat w celu poszukiwania
wsparcia nie zawsze odnosi pozadany skutek. Natomiast komunikacja w celach uzyskania przyjemnosci

i wyrazania uczu¢ pozytywnie wptywa na satysfakcje i samoocene uzytkownikéw Facebooka.

OGRANICZENIA BADAN

Nalezy zwrdci¢ uwage, iz wyodrebnione w obu modelach predyktory ttumaczg raczej niewielkg czes¢
zmiennos$ci zmiennych zaleznych. Jest to odpowiednio 15% dla zmiennej samoocena i 26% dla zmiennej
satysfakcja z zycia. Pozostaje znazna czes$¢ zmiennosci niewyjasniona poprzez czynniki brane pod uwage
w tym badaniu. Ponadto dla uzyskanych modeli ujawnit sie stosunkowo duzy bigd standardowy estymacji.
Uzywajac wyodrebnionych w obu modelach predyktordw do szacowania warto$ci zmiennej zaleznej
mozna pomyli¢ sie srednio o 5,6 pkt w modelu 1. oraz 5,2 w modelu 2. Wydaje sie zatem, ze ewentualny
wptyw motywow podejmowania komunikacji, chociaz moze by¢ istotny statystycznie, jest raczej niezbyt

duzy.
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Grupa badanych byta niezbyt liczna (N=62), a w zwigzku z tym prawdopodobnie nie oddaje ona
wiernie zaleznosci istniejacych w populacji uzytkownikéw Facebooka. Badania miaty charakter
samoopisowy i przeprowadzane byly online, co za tym idzie uzyskane wyniki obarczone mogag by¢
szeregiem bteddow zwigzanych ze znieksztatceniem odpowiedzi przez badanych. Wielu z badanych
prawdopodobnie nigdy nie zastanawialo sie nad tym, dlaczego uzywa komunikatora wbudowanego w
portal. Tymczasem, wypetniajgc ankiete musieli oni dosy¢ szybko i bez czasu na glebsze zastanowienie
sie ustosunkowac¢ sie do podanych pytan. Nie ma zatem pewnosci, ze to, co badani deklarujg w ankiecie
zgodne jest z ich ,rzeczywistym” zachowaniem w ramach portalu.

Przeprowadzone badania, pomimo licznych ograniczen, wydajg sie stanowi¢ ciekawg inspiracje do
dalszych analiz oraz zrédto hipotez do eksploracji w kolejnych poszukiwaniach. Zagadnienie zwigzku
pomiedzy motywami do korzystania z komunikacji komputerowej a samooceng i satysfakcjg z zycia jest
intrygujgce. Jesli bowiem wysuniete hipotezy o negatywnym zwigzku pomiedzy motywem poszukiwania
wsparcia a samooceng i satysfakcjg z zycia okazatyby sie w dalszej weryfikacji prawdziwe, mogg uchronic
one niektore osoby od bezskutecznego, a nawet szkodliwego dla nich, poszukiwania wsparcia przez

kanaty zupetnie do tego nieprzystosowane.

BIBLIOGRAFIA

Czapinski, J., Panek, T. (2011). Diagnoza Spofeczna 2011. Warunki i Jako$¢ Zycia Polak éw. [www.diagnoza.com,
dostep: 26.01.2012].

Diener E., Kahneman D., Arora R., Tov W., Harter J. (2009). Income's Differential Influence on Judgments of Life
Versus Affective Well being. Assessing WellBeing, 39, 233-246.

Dienier E., Emmons R. A., Larsen R. J., Griffin S. (1985). The Satisfaction With Life Scale, Journal of Personality
Assessment, 49(1), 71-75.

Dzwonkowska I., Lachowicz-Tabaczek K., taguna M. (2008). Samoocena i jej pomiar. Polska adaptacja skali SES M.
Rosenberga, Warszawa: Pracownia Testdw Psychologicznych PTP.

Ellison N. B., Stenfield C., Lampe C. (2007). The benefits of Facebook friends: Social capital and college students use
of online social network sites. Journal of Computer-Mediated Communication, 12, 143-1168.

Gonzales, A. L., Hancock, J. T. (2011). Mirror, mirror on my Facebook wall: Effects of exposure to Facebook on self-
esteem. Cyberpsychology, Behaviour and Social Networking, 14(1-2), 79-83.

Graham E. E., Barbato C. A., Perse E. M. (1993). The Interpersonal Communication Motives Model. Communication
Quarterly, 41, 2, 172-186.

Grzenia J. (2006). Komunikacja jezykowa w Internecie. Warszawa: PWN.

Joinson A.N. (2004). Self-Esteem, Interpersonal Risk, and Preference for E-Mail to Face-To-Face Communication.
Cyber Psychology and Behavior,7, 4, 472-478.

Juczynski, Z. (2001). Narzedzia pomiaru w promocji i psychologii zdrowia. Warszawa: Pracownia Testow
Psychologicznych PTP.

taguna M., Lachowicz-Tabaczek K., Dzwonkowska I. (2007). Skala samooceny SES Morrisa Rosenberga - polska
adaptacja metody. Psychologia Spoteczna, 2(4), 164-176.

Manago A. M., Taylor T., Greenfield P. M. (2012). Me and my 400 friends: The anatomy of college students' Facebook
networks, their communication patterns, and well-being. Developmental Psychology. 48 (2), 369-80.

Mehdizadeh S. (2010). Self-presentation 2.0: Narcissism and self-esteem on Facebook. Cyberpsychology, Behaviour
and Social Networking, 13(4), 357-363.

Rosenberg M. (1989). Society and the Adolescent Self-Image. Middletown, Ct: Wesleyan University Press.

Rubin R. B., Perse E. M., Barbato C. A. (1988). Conceptualization and measurement of interpersonal communication
motives. Human Communication Research, 14, 602-628.

Steinfield C., Ellison N. B., Lampe C. (2008). Social capital, self-esteem, and use of online social network sites: A
longitudinal analysis. Journal of Applied Developmental Psychology 29, 6, 434-445.

Suler J. (2004). The Online Disinhibition Effect. Cyber Psychology and Behavior 7, 3, 321-326.

Valkenburg P. M., Peter 1. (2007). Online communication and adolescent well-being: Testing the stimulation versus the

displacement hypothesis. Journal of Computer-Mediated Communication, 12, 4.
[http://jcmc.indiana.edu/vol12/issue4/valkenburg.html, dostep: 16.01.2013].

Cztowiek zalogowany 2. Wirtualne spotecznosci 57



Zwigzek motywow komunikowania sie...

ANEKS
Pytania wigczone w skale badajace poszczegdlne motywy w Kwestionariuszu do badania motywdw komunikacji

Motyw przyjemnosci i relaksu

Rozmawiam Rozmawiam uzywajgc | Rozmawiam Rozmawiam Rozmawiam Rozmowa
uzywajac Fb Czat, | Fb Czat, poniewaz uzywajac Fb uzywajac Fb Czat, | poprzez Fb Czat, | poprzez Fb
poniewaz to dostarcza mi to wielu | Czat, by mito bo sprawia mi to | bo to mnie Czat pozwala
dobra zabawa. pozytywnych emocji. [spedzi¢ czas. radosc. relaksuje. mi sie
odprezyc.

Rzetelnos$¢ alfa Cronbaha = 0,89

Moty w poszukiwania wsparcia

Rozmawiam uzywajac Fb Rozmawiam uzywajac Fb
Czat, gdy potrzebuje kogos, | Czat, poniewaz czasami

z kim moégtbym potrzebuje porozmawiac o
porozmawiac. moich problemach.

Rozmawiam uzywajac Fb
Czat, bo to sprawia, ze
czuje sie mniej samotny.

Rozmawiam uzywajac Fb Czat,
bo $wiadomos$¢, ze ktos
znajduje sie przed drugim
komputerem dodaje mi
otuchy.

Rzetelnos¢ alfa Cronbaha = 0,80

Motyw okazywania uczuc¢

Rozmawiam poprzez Fb | Rozmawiam uzywajac Fb Czat,
Czat, gdy chce komus by pokaza¢ komus, ze interesuje
pomoc. mnie to, co on/ona czuje.

Rozmawiam uzywajac Fb
Czat, gdy chce komus
podziekowac.

Rozmawiam uzywajac Fb
Czat, gdy martwie sie o
kogos.

Rzetelnos¢ alfa Cronbaha = 0,80

Moty w ucieczki

Rozmawiam uzywajac Fb Czat,
by odlozy¢ na pézniej cos, co
powinienem wiasnie robic.

Rozmawiam uzywajac Fb Czat,
by uciec/odcia¢ sie od
codziennych obowigzkdw.

Rozmawiam uzywajac Fb
Czat, gdy nie mam
lepszego zajecia.

Rozmowa poprzez b
Czat pozwala mi uciec
od presji i streséw.

Rzetelnos¢ alfa Cronbaha = 0,80
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Jakub Kué!’, Marcin Szulzycki'®

Kwestionariusz Intensywnosci Uzytkowania Facebooka (KIUF) - opis
procedury konstrukcji oraz przedstawienie wynikow badania pilotazowego

WSTEP

Niezwykle szybki i dynamiczny rozwdj najwiekszego portalu spotecznosciowego, jakim jest Facebook,
kaze postawi¢ zasadne pytanie o geneze jego popularnosci. Co sprawia, ze tak wiele osdb, ponad 1100
milionow (,Facebook”, stan na grudzien 2013), zatozyto swoje spersonalizowane konto na tej stronie?
Kim sg uzytkownicy Facebooka? Czy mozna zrdéznicowac ich ze wzgledu na pewne rdéznice indywidualne,
ktére z kolei przeklada¢ sie bedg na konkretne style aktywnosci na Facebooku i jej intensyw nos¢?

Dla ludzi zyjacych w drugiej dekadzie XXI wieku mozliwos¢ skorzystania z Intemetu jest czesto
czym$ ozywistym, a sam Internet nieodtaczng czescig zycia. W znacznie wiekszym stopniu niz telefon
i telewizja, stat sie on nieodlgcznym aspektem funkcjonowania ludzi w codziennych sytuacjach.
Dokonujemy ptatnosci przez Internet, kontaktujemy sie z przyjaciétmi, wyszukujemy rozmaite
informacje, zdobywamy wiedze. Orlinski (2013) uwaza wrecz, ze Intemet stat sie Swiadczeniem
uzyteznosci publicznej, takim samym jak gaz, woda czy elektrycznosc.

Przyjmuje sie podziat na dwie epoki w dotychczasowej, krotkiej historii Internetu (Levinson, 2009).
Ich rozrdznienie opiera sie na mozliwosci interakcji. Pierwotny model funkcjonowania Internetu byt
w swoim zatozeniu podobny do telewizji czy radia: zakladat, ze pewna bardzo waska grupa nadaww
tresci (serwiséw informacyjnych, encyklopedii online czy witryn tematycznych) bedzie je generowa¢ do
odbioru przez znacznie wieksze grono odbiorcdw. Od okoto roku 2003 mozna méwi¢ o poczatku powolnej
rewolucji, ktéra w ciggu nastepujacych lat w wielkim stopniu odmienita Intemet. Zaczynaja wtedy
powstawa¢ portale opierajgce sie na mozliwosci komunikacji, przekaz staje sie coraz bardziej
dwukierunkowy (,Web 2.0”, 2013).

Najwazniejszg nowoscig byla zmiana, jakiej ulegt wspomniany paradygmat relacji w Internecie.
Zostat on przesuniety w kierunku coraz wigkszej personalizacji korzystania z Internetowych ustug oraz
umozliwiania coraz sprawniejszej interakcji pomiedzy uzytkownikami. Powstaty wtedy takie portale jak
~MySpace” (2003), ,Facebook” (2004) czy ,YouTube” (2005). Aspekt informacyjny Internetu stracit swdj
prymat na rzecz aspektu podtrzymywania miedzyludzkich relacji oraz natychmiastowego przekazu
informacji. Jak pisze Carr (2012, s.195): ,gfdwnym ich [portali spolecznosciowych - przyp. aut.]
zadaniem jest dostarczanie milionom uzytkownikéw niekoriczacego sie strumienia komunikatow albo ich
aktualizacji w czasie rzeczywistym”. Stowem-kluczem, ktdre mozna by takze odnies¢ do zmian, ktére
zaszty w Internecie jest ,intuicyjno$¢”, poniewaz szeroko rozumiana grupa ,tworcéw sieci” (w tym
administratordw stron i wiascicieli portali Internetowycdh) zrozumiata, ze wiekszos$¢ ludzi bedzie korzystac
z Internetu tylko wtedy, kiedy bedzie to dostarcza¢ im przyjemnosci wynikajacej z samego procesu
uzytkowania. Przyjemnos¢ taka nie pojawi sie w sytuacji nieprzejrzystosci stron Intemetowych, trudnosci
technicznych czy wymaganej duzej, technicznej wiedzy z tym zwigzanej (Kraut, 1998).

Badanie aspektdw funkcjonowania ludzi w Internecie zaczeto stanowic¢ coraz istotniejsze wyzwanie
dla nowoczesnej psychologii. Zdobywanie wiedzy na ten temat w ciggu ostatnich dwudziestu pieciu lat
musiato przej$¢ szybkg droge, od badania jednego z wielu wynalazkéw ludzkosci, do analizy coraz

bardziej waznego elementu zycia codziennego (Sassengerg i in., 2003). Castells (2011) twierdzi wrecz,
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ze zmiana, jaka dokonuje sie w spoleczenstwie dzieki Internetowi, bedzie nawet donio$lejsza w skutkach
dla funkcjonowania ludzkosci jako calosci od wynalezienia druku. Jego zdaniem, efektem bedzie
gruntowna zmiana funkcjonowania spofeczenstwa w zakresie przeptywu informacji, blyskawiczna

dostepnos$¢ do bardzo wielu danych praktyaznie jednocze$nie oraz niezwykle szeroki zakres tego procesu.

0SOBOWOSC UZY TKOWNIKOW FACEBOOKA

Gwafttowny wzrost popularnosci Facebooka mozna zaobserwowac od drugiej potowy 2008 roku - do
tego czasu liczba jego uzytkownikdéw nie przekraczata 100 miliondw na catym Swiecie, a obecnie jest to
juz ponad miliard. Jak mozna przypuszczaé, jest to zwigzane z masowym upowszechnieniem sie
Intemetu mobilnego, dzieki ktéremu posiadacze konta na Facebooku mogg z niego korzysta¢ poprzez np.
telefony komdrkowe czy w pozniejszych latach, takze przez tablety. Wedtug najnowszych danych juz
ponad 425 miliondw uzytkownikéw Facebooka faczy sie z nim poprzez wspomniane wyzej urzadzenia
(,Facebook”, 2013).

Co wiec sprawia, ze tak wielu ludzi postanawia uczestniczy¢ w zyciu spotecznosci Facebooka? Czesé
badaczy twierdzi, ze istotne sa okreslone cechy osobowos$ci. Ryan i Xenos (2011) w badaniu
przeprowadzonym na duzej probie ponad 1300 australijskich studentdw badaty zwigzek pomiedzy
intensywnoscig korzystania z Facebooka z cechami osobowosci sposrdd Wielkiej Pigtki. Uzyskane przez
nie wyniki pokazujg, ze jest mozliwe zrdznicowanie osob korzystajacych i niekorzystajgcych z Facebooka
pod tym wzgledem. Okazato sie, ze najbardziej rdoznicujgcg cechg osobowosci jest sumienno$¢ -
uzytkownicy Facebooka odznaczajq sie generalnie nizszg sumiennoscig niz pozostali. ROwniez wewnatrz
grupy korzystajacych z Facebooka zaobserwowano réznice - ci, ktérzy majg wyzszg sumiennosc spedzajg
na nim znaczaco mniej czasu, niz osoby charakteryzujac sie mniejszg sumiennoscia. Ryan i Xenos (2011)
sprawdzaty réwniez zwigzek pomiedzy korzystaniem z Facebooka, a narcyzmem (badanym inwentarzem
NPI-29), nie$miatoscig (mierzong skalg RCBS) oraz poczuciem samotnosci spotecznej (mierzonym skalg
SELSA-S). Uzyskane wyniki pokazujq, ze uzytkownicy Facebooka cechujg sie wyzszym narcyzmem oraz
nizszym poczuciem samotnosci spotecznej, niz osoby, ktére nie posiadajg konta na tym portalu.

Wyniki innych badan wskazujg na zwigzek rdwniez innych cech Wielkiej Pigtki z korzystaniem
z Facebooka. Moore i McElroy (2012) dowiedli, ze osoby o wysokim poziomie ekstrawersji majgq na
Facebooku wiecej znajomych, ale jednoczesnie spedzajg na samym portalu mniej czasu. Koresponduje to
z innymi badaniami (Hughes i in., 2012), z ktérych wynika, Zze ekstrawertycy preferujg inne,
nieinternetowe formy komunikacji ze swoimi znajomymi i przyjaciétmi, mniej tez dbajg o to, co
udostepniajg i przekazujg w strumieniu swojej aktywnosci. Cechg, ktéra ma miec takze istotny wptyw na
przestrzeganie pewnych regut poprawnosci i dbatos¢ o umieszczane na Facebooku wpisy, jest ugodowos¢
(Moore i McElroy, 2012).

Z pordéwnania typow osobowosciowych uzytkownikow dwédch réznych portali spote czno$ciowych -
Facebooka i Twittera - wynika, ze osoby korzystajace z Facebooka odznaczajg sie wyzszym
neurotyzmem, potgczonym jednak z potrzebg kontaktdéw spotecznych (Hughes i in., 2012). Z kolei czeste
korzystanie z Twittera koreluje dodatnio z otwartosécig i potrzebg kontaktéw spotecznych, oraz ujemnie
z sumiennoscig. Autorzy wspomnianego badania stwierdzajg wrecz, ze uzytkownicy Twittera,
w przeciwienstwie do uzytkownikéw Facebooka, nie uzywaja go do usmierzania wtasnej samotnosci, o,
ich zdaniem, jest jednym z gidwnych motywoéw aktywnosci na Facebooku. Koresponduje to z opisanym
przez Turkle (2013) zjawiskiem wspdlnej samotnosci, czyli rozprzestrzenianiem sie poczucia samotnosci

w internetowych sieciach spotecznych.
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Analizujgc rdznice osobowos$ciowe uzytkownikow Facebooka i Twittera nalezy jednakze zwrocic
uwage na fakt, ze specyfika funkcjonowania obu tych portali jest odmienna. Gtéwng zasada Twittera jest
jego minimalizm - zardbwno w zakresie dostepnych funkcji, jak i objetosci tekstu, jaki mozna tam
jednorazowo przesta¢ (maksymalnie 140 znakdéw). Korzystanie z niego wymaga wiec umiejetnosci

znacznie bardziej zwartego przekazywania mysli niz na Facebooku.

PSY CHOMETRY CZNE BADANIA UZYTKOWNIKOW FACEBOOKA

Skale mierza@ poziom zaangazowania w korzystanie z Facebooka utworzyli Ellison, Steinfield
i Lampe (2007), opracowujgc skladajace sie z siedmiu itemdw narzedzie (Facebook Intensity Saale, FBI).
Projektujac badanie wtasne uznali§my jednak, ze z uwagi na dynamike zmian w $rodowisku
intemetowym, zasadnym jest stworzenie wiasnego, szerszego i ujmujgcego wiecej zachowan,
Kwestionariusza Intensywnosci Uzytkowania Facebooka (KIUF). Przyktadowo, jeden z itemdw skali FBI
brzmi nastepujgco: ,Jestem dumny z méwienia ludziom, Zze mam konto na Facebooku” ("I'm proud to tell
people I'm on Facebook"). Populamos$¢ i wszechobecno$¢ Facebooka w dzisiejszych czasach kaze
postawi¢ pytanie, czy to stwierdzenie bedzie diagnostyczne i wilasciwie odnoszace sie do aktualnej
specyfiki aktywnosci w Internecie.

Koncepcje stylow korzystania z Facebooka oparto o wyniki badan Evansa i wspodipracownikow
(2012), ktérzy opracowali nastepujacg ich typologie: Spotecznosciowi Przeszukiwacze (social searchers),
Wptywowi (influencers), Gracze (gamers), Neutralni (neutrals), Fani (fans) i Markowi (branders).
Generujgc wyjsciowg pule pozycji testowych naszego kwestionariusza oparto sie w duzej mierze
o zatozenia i wyniki badania Evansa i wspdtpracownikow. Uznano, ze uzasadnione jest przyjecie zalozenia
o istnieniu kilku gtdwnych motywacji aktywnos$ci na Facebooku, takich jak np. chec zaistnienia
w internetowej spotecznosci, wyznaczania trendéw, poszukiwania informacji czy grania w umieszczone
tam gry. Z innych badan wynika takze, ze istotng role w kwestii intensywnosci uzytkowania Facebooka
odgrywa subiektywna potrzeba bycia stawnym (Greenwood, 2013), co dodatkowo moze rdéznicowac
uzytkownikéw tego portalu pod wzgledem konkretnych styléw ich aktyw nosci.

WY NIKI
Charakterystyka proby badanej

W celu przeprowadzenia badania pilotazowego skonstruowano specjalng ankiete internetowaq,
w skfad ktérej wchodzito 91 wstepnych itemoéw kwestionariusza KIUF wygenerowanych w oparciu o
badania Evansa i in. (2012) oraz itemy Skali Impulsywnosci BIS-11 oraz Skali Koncentracji na Sobie (opis
skal znajduje sie w esci Analiza trafnosci zewnetrznej). Odnoszgc sie do twierdzen kwestionariusza
KIUF, badani ustosunkowywali sie na skali od 1 (Zdecydowanie sie nie zgadzam) do 4 (Zdecydowanie sie
zgadzam). Itemy miaty forme stwierdzen, na przyktad: ,Wyrazam swoje emocje poprzez udostepnianie
znajomym réznych rzeczy, ktére te emocje symbolizujg”, ,Interesujg mnie zmiany statuséw na stronach,
ktore lubie lub subskrybuje” czy ,Wizerunek, jaki mam na Facebooku, jest dla mnie bardzo wazny”.

Przebadano 366 osob, w tym 304 kobiety oraz 62 mezczyzn, dobdr oséb badanych byt incydentalny
i odbywat sie na zasadzie zgtoszenia. Osoby badane braty udziat w badaniu w wybranym przez siebie
miejscu - ankiete mogly rozwigza¢ w kazdym miejscu, w ktdrym byt dostep do Intemetu, z wiasnego
komputera. Badani byli w wieku od 14 - 44 lat (M = 22,77, SD = 4,042) i byli rekrutowani gtéwnie za

posrednictwem portalu Facebook, co uznano za uzasadnione i uprawnione z uwagi na temat badania.
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Eksploracyjna analiza czynnikowa

Miara K-M-O adekwatnosci doboru proby wyniosfa 0,861. Jest to warto$¢ odpowiednio wysoka,

zdecydowano wiec przeprowadzi¢ analize czynnikowg na uzyskanych w badaniu danych. Do analizy

czynnikowej wykorzystano kryterium Cattella, polegajgce na oparciu sie o ksztatt wykresu osypiska
(Wykres 1).

Wykres osypiska

Wartos¢ wlasna

2

o

T T T T T T T 1T T T T T T T T T T T T 1T 171
3151719 21 23 25 27 20 31 33 35 37 39 41 43 45 47 49 51 53 55 57 50 61
Numer skladowej

Wykres 1. Wykres osypiska do wyodrebnienia czynnikéw kwestionariusza KIUF

Przy analizie tresciowej czynnikdw wykorzystano metode rotacji PROMAX, uznano bowiem, iz

czynniki mogg ze sobg korelowaé, bedac skladnikami wiekszego konstruktu - sposobu korzystania

z portalu Facebook (Hornowska, 2001).

Analiza czynnikowa oraz analiza pozycji

Analize czynnikowg wykonano metodg gidwnych sktadowych. W oparciu o wykres osypiska (por.

Wykres 1.) zdecydowano sie wyodrebni¢ szes¢ gtdwnych czynnikow. Po przeanalizowaniu pozycji

wchodzacych w skiad kazdego z nich nazwano je nastepujgco:

1.

~Facebook Jako Nieodtaczny Element Zycia” (czynnik wyjasnia 18,401 % wariancji) - po odwrdceniu
pozycji alfa Cronbacha wyniosta 0,892. Przyjeto kryterium eliminacji pozycji, gdzie warto$¢ korelacji
z wynikiem ogoéinym na skali byta ponizej 0,3. Jedna z pozycji zostata wyeliminowana (pozycja nr 14:
"Moje zycie nie ulegtoby zmianie gdyby zlikwidowano Facebook".). Ostateznie na skali zostato wiec
14 pozycji. Ustalona na nowo warto$¢ alfa Cronbacha wynosi 0,893.

«Facebookowi Celebryci” (czynnik wyjasnia 8,055 % wariancji) - po odwrdceniu pozycji alfa
Cronbacha wyniosta 0,807. Przyjeto kryterium eliminacji pozycji, gdzie warto$¢ korelacji z wynikiem
ogdéinym na skali byta ponizej 0,3. Trzy pozycje zostafa wyeliminowana (pozycje: nr 18 ,Czuje sie
niezreznie piszac aktualizacje swojego statusu na Facebooku”, 38. ,Na stronach internetowych
podaje link do swojego profilu na Facebooku” oraz 42. ,Polgczytem swoje konta na innych stronach
z Facebookiem”). Liczba pozycji, jaka zostata na tej skali to 9. Ostatecznie wskaznik alfa Cronbacha
wyniost 0,834.

~Gracze” (czynnik wyjasnia 6,831 % wariancji) - po odwrdceniu pozycji alfa Cronbacha wyniosta
0,935. Przyjeto kryterium eliminacji pozycji, gdzie wartos¢ korelacji z wynikiem ogdéinym na skali byta
ponizej 0,3. Zadna z pozycji nie zostata wyeliminowana, gdyz zadna nie spetniata tego kryterium.

Ostatecznie na skali zostalo 6 pozycji. Wartos¢ alfa Cronbacha pozostata bez zmian.
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4. ,Swiadomi Autoprezenterzy” (czynnik wyjasnia 5,278 % wariancji) - po odwrdceniu pozycji alfa
Cronbacha wyniosta 0,866. Przyjeto kryterium eliminacji pozycji, gdzie wartos¢ korelacji z wynikiem
ogélnym na skali byta ponizej 0,3. Zadna z pozycji nie zostala wyeliminowana, gdyz zadna nie
spetniata tego kryterium. Ostatecznie na skali zostalo 7 pozycji. Warto$¢ alfa Cronbacha pozostata
bez zmian.

5. ,Cztonkowie Fanpagedw” (czynnik wyjasnia 3,877 % wariancji) - po odwrdceniu pozycji alfa
Cronbacha wyniosta 0,766. Przyjeto kryterium eliminacji pozycji, gdzie wartos¢ korelacji z wynikiem
ogélnym na skali byta ponizej 0,3. Zadna z pozycji nie zostala wyeliminowana, gdyz zadna nie
spetniata tego kryterium. Ostatecznie na skali zostafo 9 pozycji. Warto$¢ alfa Cronbacha pozostata
bez zmian.

6. ,Poszukujacy Informacji” (czynnik wyjasnia 3,020 % wariancji) - po odwrdceniu pozycji alfa
Cronbacha wyniosta 0,640. Przyjeto kryterium eliminacji pozycji, gdzie warto$¢ korelacji z wynikiem
ogdlnym na skali byla ponizej 0,3. Zadna z pozycji nie zostala wyeliminowana, gdyz zadna nie
spetniata tego kryterium. Ostatecznie na skali zostafo 6 pozycji. Warto$¢ alfa Cronbacha pozostata
bez zmian.

Ostatexzna liczba pozycji w kwestionariuszu KIUF to 51 - sg one roziozone na szes$ciu oméwionych
wyzej wymiarach.

Charakterystyki rozkiadow (statystyki opisowe)
Jako pierwszy krok eksploracji danych obliczone zostaty statystyki opisowe czynnikdow oraz catej skali

facznie (Tabela 1.). Wszystkie czynniki mierzone sg na skali iloSciowej.

N Minimum Maksimum Srednia s?ad:dzylzg\i:e Skosnos¢ | Kurtoza
Eramont yeia, | CodtacznY 366 | 14,00 54,00 34,363 8,708 -0,051 | -0,681
Facebookowi Celebry ci 366 9,00 34,00 18,784 5,495 0,284 -0,614
Gracze 366 6,00 23,00 7,155 2,995 3,063 9,395
Swiadomi Autoprezenterzy 366 7,00 28,00 18,393 5,005 -0,303 -0,467
Cztonkowie Fanpage’6w 366 9,00 35,00 20,002 4,901 0,262 -0,215
Poszukujacy Informacji 366 7,00 24,00 16,964 3,051 -0,270 0,028

Tabela 1. Statystyki opisowe poszczegolnych czynnikéw kwestionariusza KIUF

Odchylenie standardowe wszystkich sze$ciu czynnikdéw sSwiadazy o duzym rozproszeniu wynikéw.
Skodnoé¢ rozkladéw jest rézna. Czynnik ,Facebook Jako Nieodlgczny Element Zycia” jest symetryczny
wzgledem osi pionowej, ,Facebookowi Celebryci”, "Gracze" oraz "Cztonkowie Fanpage'dw" sg
prawoskoéne, natomiast "Swiadomi Autoprezenterzy" i "Poszukujacy Informacji" - lewoskoéne.

Kurtoza réwniez jest rozna dla poszczegdinych czynnikéw. Platykurtyczzne sq rozklady czynnikow
,Facebook Jako Nieodtqczny Element Zycia” oraz ,Facebookowi Celebryci”. Rozklad czynnika "Gracze" jest
silnie  leptokurtyczny, natomiast "Swiadomi Autoprezenterzy", "Czlonkowie Fanpage’éw" oraz
"Poszukujacy Informacji" - mezokurtyczne. Mozna zatem stwierdzi¢, ze rozklad wynikow dla wszystkich
szesciu skal jest normalny.

Analiza trafnosci zew netrznej
Aby oceni¢, czy kwestionariusz KIUF jest posiada wystarczajgcg trafnos¢ zewnetrzng, w trakcie

badania pilotazowego wykorzystano, oproz KIUF, Skale Impulsywnosci Barratta BIS-11 (Grzesiak,
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Besztej i Szechcinski, 2008), mierzacg nasilenie impulsywnosci, oraz Skale Koncentracji na Sobie
(Zakrzewski i Strzatkowska, 1989).

Zatozenia dotyczgce metody macierzy wielu cech - wielu metod. Skala Koncentracji na Sobie skfada
sie z 23 twierdzen, wobec ktdérych badani ustosunkowujg sie na skali odpow iedzi od 0 (Zdecydowanie sie
nie zgadzam) do 4 (Zdecydowanie sie zgadzam). Uzyskane wyniki odnoszg sie do trzech czynnikéw:
Samoswiadomos$¢ Publiczna, Samoswiadomos¢ Prywatna oraz Niepokdj Spoleczny (Zakrzewski
i Strzatkowska, 1989). Wojciszke (2011, s. 163) definiuje samoswiadomos$¢ prywatng jako ,nawykowg
sktonnos¢ do skupiania uwagi na swoich myslach i odczuciach”, samoswiadomos¢ publiczng zas jako
~nawykowa sktonnos$¢ do myslenia o sobie jako o obiekcie spotecznym, czyli o tym, jak sie jest widzianym
przez innych.”

Skala Koncentracji na Sobie opiera sie wiec na takich wskaznikach jak: zdolno$¢ do introspekcji,
odpowiednia strategia autoprezentacji, znajomos$¢ wiasnych wad i zalet, czy branie pod uwage ocen
innych ludzi. Zagadnienia te majg istotny zwigzek z prezentowaniem samego siebie w przestrzeni
spotexznej, co powinno mie¢ duze znaczenie przy réznych sposobach korzystania z Facebooka.

Skala BIS-11 Barrata (Grzesiak, Besztej i Szechcinski, 2008) skiada sie z 30 twierdzen, wobec
ktérych badani ustosunkowujg sie na skali od 1 (Rzadko/nigdy) do 4 (Prawie zawsze/zawsze). Skala ta
zostata przez nas wykorzystana, poniewaz uznano, ze niektére formy korzystania z Facebooka wigza sie
z impulsywnoécig, a nie peing swiadomoscig podejmowanych akcji. Na role impulsywnosci podczas
funkcjonowania w Srodowisku internetowym wskazuje takze badanie Sonbonmatsu, Strayer, Medeiros -
Ward i Watson (2013).

Jesli kwestionariusz KIUF jest trafny, to:

1. Wymiar “Swiadomi Autoprezenterzy” w kwestionariuszu KIUF bedzie ujemnie korelowat

z ,Impulsywnoscig” skali BIS-11,

2. Wymiar “Facebook Jako Nieodlgaazny Element Zycia” w kwestionariuszu KIUF bedzie dodatnio
korelowat z “Publiczng samoswiadomosciq” w skali koncentracji na sobie,

3. Wymiar “Facebook Jako Nieodtqezny Element Zycia” w kwestionariuszu KIUF bedzie ujemnie
korelowat z “Niepokojem spofecznym” w skali koncentracji na sobie,

4. Wymiar “Swiadomi Autoprezenterzy” w kwestionariuszu KIUF bedzie dodatnio korelowat z “Publiczng
samoswiadomosciaq” w skali koncentracji na sobie,

5. Wymiar “Swiadomi Autoprezenterzy” w kwestionariuszu KIUF bedzie ujemnie korelowat z “Prywatng
samoswiadomosciq” w skali koncentracji na sobie,

6. Wymiar “Facebookowi Celebryci” w kwestionariuszu KIUF bedzie dodatnio korelowat z “Publiczng
samos$wiadomosciq” w skali koncentracji na sobie.

Korelacje te powinny by¢ stabe, gdyz korelowane czynniki nie sg tozsame ze sobg.

Wyniki analizy korelacji

Macierz wielu cech - wielu metod zaprezentowana jest w Tabeli 2 i Tabeli 3.

KIUF BIS-11 Impulsywnos$c¢
Facebook Jako Nieodlaczny Element Zycia 0,184™
Facebookowi Celebryci 0,018
Gracze -0,072
Swiadomi Autoprezenterzy -0,043
Czlonkowie Fanpage’'ow 0,018
Poszukujacy Informacji 0,058

Tabela 2. Macierz wielu cech - wielu metod prezentujaca wyniki weryfikacji trafnosci zewnetrznej
pomiedzy wymiarami kwestionariusza KIUF oraz skali impulsywnosci BIS-11

Cztowiek zalogowany 2. Wirtualne spotecznosci 64



Kwestionariusz Intensywnosd Uzytkowania Facebooka...

Skala Koncentracji na Sobie
KIUF Samos$wiadomosé Samoswiadomosé Niepokdj
publiczna prywatna spofeczny
;32?ab00k Jako Nieodiaczny Element 0,288 0,140 0,035
Facebookowi Celebryci 0,059 -0,011 -0,122"
Gracze -0,027 -0,035 0,104"
Swiadomi Autoprezenterzy 0,370" 0,093 0,101
Czlonkowie Fanpage’'ow -0,033 0,096 -0,096
Poszukujacy Informacji 0,239™ 0,092 0,049

Tabela 3. Macierz wielu cech - wielu metod prezentujaca wyniki weryfikacji trafnosci zewnetrznej pomiedzy wymiarami
kwestionariusza KIUF oraz Skali Koncentracji na Sobie
**_ Korelacja jest istotna na poziomie 0.01 (dwustronnie).
*, Korelacja jest istotna na poziomie 0.05 (dwustronnie).

Na podstawie Tabeli 2 wida¢, ze z impulsywnoscig w wigkszosci nie korelujg czynniki kwestionariusza
KIUF (ujawnita sie jedynie niewielka dodatnia korelacja z czynnikiem ,Facebook Jako Nieodtqczny
Element Zycia”). Nie potwierdzita sie wiec Hipoteza 1 méwigca o zwigzku impulsywnoéci z wymiarem
,Swiadomi Autoprezenterzy”.

Na podstawie Tabeli 3 wida¢ dodatnig korelacje wymiaru ,Facebook Jako Nieodtgezny Element Zycia”
ze ,$Swiadomoscia publiczng” co potwierdza Hipoteze 2. Moze miec to zwigzek z faktem, iz Facebook, jak
i inne portale spotecznosciowe, stuzy do interakcji z innymi ludzmi, a natura takich interakcji zawiera sie
w publicznej samoswiadomoséci. Ten wymiar kwestionariusza KIUF nie koreluje jednak z ,niepokojem
spoteznym”, Hipoteza 3 nie zostata wiec potwierdzona.

Hipoteza 4 mdwigca o dodatnim zwigzku miedzy ,$wiadomymi autoprezenterami”
a ,samoswiadomoscig publiczng” potwierdzita sie i jest to jednocesnie najsilniejsza z korelacji miedzy
tymi kwestionariuszami. Ten wymiar kwestionariusza KIUF nie koreluje jednak z ,samos$wiadomoscig
prywatng”, Hipoteza 5 pozostaje wiec niepotwierdzona.

Nie udato sie réwniez potwierdzi¢ hipotezy 6: ,Facebookowi Celebryci” nie korelujg
z ,samoswiadomoscig publiczng”.

Na postawie przeprowadzonych analiz zwraca uwage niska trafno$¢ zewnetrzna narzedzia.
W zwigzku z tym zaleca sie ostroznosc¢ przy interpretacji wynikow badan. W dalszym przebiegu badan

kwestionariusz KIUF bedzie poddawany kolejnym analizom trafnosci.

Analiza rzetelnosci - spojno$¢ wewnetrzna
W Tabeli 4 przedstawiono warto$ci a Cronbacha kwestionariusza KIUF. Na ich podstawie mozna
stwierdzi¢, iz kwestionariusz KIUF posiada wysoka rzetelnosc.

skala a
Facebook Jako Nieodlaczny Element Zycia 0,893
Facebookowi Celebryci 0,834
Gracze 0,935
Swiadomi Autoprezenterzy 0,866
Czlonkowie Fanpage’'é6w 0,766
Poszukujacy Informacji 0,640

Tabela 4. Wartosci a Cronbacha dla poszczegdlnych czynnikow kwestionariusza KIUF
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DYSKUSJA

Uzyskane wyniki pozwalaja sadzi¢, ze stworzono rzetelny kwestionariusz, ktdéry pozwoli badac
stopienn intensywnosci korzystania z Facebooka oraz postuzy do ustalenia konkretnych rodzajéw
aktywnosci na tym portalu. Jednozesnie nalezy podkresli¢, ze wyodrebnione przez nas czynniki (poza
czynnikiem ,Facebook Jako Nieodtaczny Element Zycia”) dotycza pewnych konkretnych rodzajow
aktywnosci, ktérg podejmuja uzytkownicy Facebooka i, co za tym idzie, jeden uzytkownik moze posiada¢
wysoki poziom na wiekszosci z nich.

Wykazane przez nas rozrdznienie empirycznie pokazuje istnienie odmiennych motywacji i celéw,
jakie przyswiecajg osobom, ktore posiadajg konto na Facebooku. Moze miec to praktycznie przetozenie
wérod firm i reklamodawcdw dziatajgcych w tej przestrzeni — mozna stwierdzié, ze np. kampanie
reklamowe mogtyby by¢ odmiennie kreowane dla poszczegbinych typdéw uzytkownikéw. Facebook coraz
czesciej jest postrzegany jako gtdwna platforma komunikacyjna oséb posiadajacych na nim konto -
mozna go porownac niekiedy do ,bramy Internetu”. Jak zauwaza Orlinski (2013), obecnie coraz wieksza
liczba osdb nie tyle przeszukuje same portale informacyjne, co przeglada strumien aktywnosci wiasnie na
Facebooku, tam zapoznajgc sie z najwazniejszymi wiadomosciami. Z Facebooka mozna dowiedzie¢ sie
obecnie zaréwno na temat tego, jakie plany majg nasi znajomi, gdzie ostatnio byli, ale takze co
wydarzylo sie w Sejmie badz kiedy ukaze sie ptyta naszego ulubionego zespotu.

W dalszej czesci prac nad Kwestionariuszem Intensywnosci Uzytkowania Facebooka planujemy
przeprowadzi¢ dalsze badania walidacyjne, aby sprawdzi¢ korelacje m.in. pomiedzy wyodrebnionymi
przez nas czynnikami, a cechami temperamentu i osobowosci. Z prowadzonych badan (Ledzinska, 2009)
wynika, ze szczegolnie cechy temperamentalne odgrywajg istotng role przy ksztattowaniu charakterystyki
funkcjonowania danej osoby w $rodowisku internetowym. Usystematyzowanie konkretnych rodzajow
aktywnosci na Facebooku pozwala na przeprowadzenie badan, celem ktdérych bedzie empiryczna
weryfikacja zwigzkdéw tego typu.

Na podstawie uzyskanych korelacji ze Skalg Impulsywnosci BIS-11 oraz Skalg Koncentracji na Sobie
mozna stwierdzi¢, ze za zrdznicowanie stylow i rodzajow aktywnosci na Facebooku odpowiadajg
w wiekszosci innego typu réznice indywidualne. Nie mozna takze wykluczy¢, ze wazng role odgrywaja
zmienne sytuacyjne. Dlatego tez uwazamy, ze nalezy powtdrzy¢ badania przy uzyciu kwestionariusza
KIUF po uptywie pewnego czasu, tak aby sprawdzi¢ czy zachowuje on miedzysytuacyjng statosc.
Opracowany kwestionariusz pozwala na trafne ustalenie konkretnego dominujacego stylu aktywnosci
danego uzytkownika na Facebooku, jednakze kwestia rozstrzygajacych o tym czynnikow

psychologicznych wymagac¢ bedzie dalszych badan.
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Cyfrowi Imigranci w odkrywaniu wirtualnego swiata

Cyfrowy Imigrant i Cyfrowy Tubylec to okreslenia ukute przez Gary’ego Smalla i Gigi Vorgan, ktorzy
obserwujac przemiany technologiczne i ich wplyw na spoleczenstwo stwierdzili, ze poznawanie owego
~howego Swiata” jest niczym adaptacja do nowej kultury (Small, Vorgan, 2011). Cyfrowi Tubylcy to
Jnastolatki i dwudziestokilkulatki, ktérzy nie znajq $wiata bez komputeréw, dwudziestoczterogodzinnych
programow informacyjnych, Intemetu i telefonow komoérkowych” (Small, Vorgan, 2011, s.16). Cyfrowy
Imigrant to osoba, ktéra dopiero w dorostym zyciu spotkata sie z nowymi technologiami i wychowata sie
w Swiecie, ktorego podstawg byly bezposrednie spoteczne interakcje i to wiasnie umiejetnosci
interpersonalne «zesto decydowaty o sukcesie. Rdéznica pomiedzy tymi dwoma grupami jest o wiele
gtebsza niz zwykte réznice miedzypokoleniowe - jest to przepas¢ miedzy sposobami mys$lenia o $wiecie,
zaznaezajqca sie juz na poziomie neuronalnym (Small iin., 2009).

Wkroczenie nowych technologii do naszego zycia zmienito sposdb przetwarzania informacji oraz ich
kodowania. Cyfrowi Tubylcy i Imigranci poprzez korzystanie z Internetu ¢wiczg funkcje poznawcze
zwigzane z reakcja na bodzce wzrokowe, uwagq oraz polem widzenia (Small, Vorgan, 2011).
Umiejetnosci te z wiekiem sie pogarszajg w zwigzku ze zmniejszeniem poziomu neuroprzekaznikéw,
dlatego nauka obstugi Intemetu moze pozytywnie wptyng¢ na zdolnosci poznawcze starszych dorostych.
Dobrym przyktadem na to, jak technologia prowadzi do ewolucji naszych mdzgow, jest wyszukiwarka
Google. Poszukiwanie informacji w Google uruchamia inne regiony moézgu u Cyfrowych Tubylcdw, a inne
u 0s6b nie korzystajgcych z Internetu (Small i in., 2009). Badanie fMRI wykazalo, ze w pierwszej grupie
wyszukiwanie informacji aktywowato grzbietowo-boczng =es¢ kory przedzotowej, czyli obszar zwigzany
z pamiecig krdétkotrwatg, podejmowaniem decyzji oraz przyswajaniem skomplikowanych informacji.
W drugiej grupie aktywno$¢ mézgowa byta podobna do tej obserwowanej podczas czytania tekstu (tylni
zakret obreczy, pfat ciemieniowy i potyliczny) (Small i in., 2009). Jednak zaledwie po tygodniowym
treningu korzystania z wyszukiwarki, internetowi nowicjusze mieli taki sam model pobudzenia
neuronalnego jak inni intemauci (Small, Vorgan, 2011) co oznacza, ze korzystanie z sieci pozostawia $lad
w moézgu kazdego $sredniozaawansowanego uzytkownika niezaleznie od wieku.

Innym zjawiskiem rdéznigcym pokolenia jest opisany przez Linde Stone (2008) trwaty stan
czesciowego rozkojarzenia uwagi, charakteryzujgcy pokolenie Cyfrowych Tubylcéw. Jest to, jak twierdzi
autorka, ,zwracanie uwagi na wszystko bez koncentrowania sie na czymkolwiek”, zwigzane z lekiem
przed przegapieniem jakiego$ wydarzenia czy informacji. Bezposrednia przyczyng jest mozliwosc
symultanicznego wykonywania wielu zaje¢ w sieci: w jednej chwili mozna rozmawiaé z przyjacielem,
szukac przepisu na obiad oraz robi¢ przelew bankowy, stuchajac przy tym muzyki oraz piszac esej.
Ze stanem tym zwigzane jest wzmozone wydzielanie kortyzolu, jak w stanie podwyzszonego stresu. Na
krotsza mete powoduje to wzrost poziomu uwagi i pamieci, po dluzszym okresie meczy, obniza
wydajnos¢ pracy i powoduje zniechecenie. Oczekiwanie na e-maile, poszukiwanie informacji, przegladanie
wielu stron jednoczesnie moze jednak prowadzi¢ rowniez do aktywacji uktadu nagrody oraz wydzielania

dopaminy, czego skutkiem moze by¢ uzaleznienie.
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Jednym z powododw, dla ktérych kontakt ze $wiatem wirtualnym jest zniecheajacy dla Cyfrowych
Imigrantdw moze by¢ obcy im jezyk, jaki towarzyszy spotkaniom z siecig. Wraz z rozwojem telefonii
komorkowej wyklarowat sie system wysylania krotkich wiadomosci tekstowych (sms-6w), szybko
podchwycony przez uzytkownikéw komunikatorow czy e-maili. Jest to kolejny etap ewolucji ludzkich
umiejetnosci jezykowych w historii ludzkosci (Small, Vorgan, 2011). Cyfrowi Imigranci chcac dofgczy¢ do
spotecznosci cyfrowej muszg opanowac nowy leksykon zwigzany z emotikonami, czyli takim tgczeniem
znakdéw interpunkcyjnych, by oddawaty one emocje nadawcy (Fahlman, 2012; Long, 2011). Inng
przeszkodg, jest nieznana terminologia, czesto bedaca kalka jezykowa z angielskiego, ktdéra czyni
poruszanie sie po cyfrowym sSwiecie blgkaniem po omacku. Przyktadem, jak duzym problemem moze byc¢
dla nowicjuszy 6w jezyk, jest chociazby polecenie ,kliknij myszkg w ikone”, ktore dla nieznajgcych
Intemetu i komputerdw osob jest pozbawiong sensu zbitka stow.

W przeciwienstwie do Cyfrowych Imigrantow, Cyfrowi Tubylcy mogg mie¢ trudnosci z radzeniem
sobie w Swiecie realnym. Przyzwyczajenie do otrzymywania szybkiej gratyfikacji i natychmiastowego
zdobywania informacji dzieki kilku kliknieciom myszka moze skutkowac znudzeniem w tradycyjnej szkole
(Prensky, 2001), nieumiejetnoscig interpretacji mowy ciata rozméwadw oraz niechecig do zajgé¢ nie
dostarczajacych tylu ekscytujgcych emociji, co gry komputerowe (Small, Vorgan, 2011, s. 68). Cyfrowi
Tubylcy na tle Cyfrowych Imigrantdw nie radzg sobie zbyt dobrze z metodyznym, doktadnym
wykonywaniem zadan.

Czy to oznacza, ze Cyfrowi Imigranci nie umiejg korzysta¢ z nowych technologii? Ozywiscie, ze nie,
jednak ich poglad na mozliwosci wykorzystania i roli tych technologii w zyciu bywa inny niz Cyfrowych
Tubylcdw. Czes$¢ obecnych pieddziesieciolatkdw Internet poznawalo juz u jego poczatku, w latach 90-
tych, jako dwudziesto i trzydziestokilkulatkowie. W Polsce byla to wéwzas nowinka technologiczna, a nie
narzedzie, ktére jest czescig codziennego zycia. Zdecydowana wiekszos¢ w tym czasie jednak omijata
Intemet i technologie szerokim tukiem i dopiero teraz w wieku 50 lub wiecej lat prébuje poznawac
wirtualny $wiat zy to z konieznos$ci zwigzanej z praca, czy tez z ciekawosci, czesto réwniez za namowag,
rodziny. Wedle danych z 2009 roku az 73% 0s0b, ktore nie korzystajg z Internetu jest w wieku powyzej
45 roku zycia, przy czym osoby miedzy 45 a 59 rokiem zycia to 33%, a powyzej 70 r.z to az 40%.
(Batorski, 2009). Jednak statystyki pokazujg, ze grupa uzytkownikdw w starszym wieku stale ro$nie.
Coraz wiecej ludzi ma dostep do Internetu, ma wtasne komputery, jednak czy $wiadczy to o tym, jak
efektywnie udato im sie zadomowi¢ w wirtualnym Swiecie czy tez jest tak, ze pomimo posiadania narzedzi

nadal nie opanowali nieznanego jezyka nowych technologii?

PODSTAWY METODOLOGICZNE BADAN WLASNYCH
Powyzsze rozwazania teoretyczne staly sie inspiracjg dla przeprowadzenia polskich badan na temat
odkrywania Internetu przez Cyforywch Imigrantdw. Implikacja przegladu wspotczesnych badan
przeprowadzonych w tym obszarze staty sie niniejsze pytania badawcze:
e Dlaczego polscy Cyfrowi Imigranci rozpoczynajq korzystanie z Internetu?
¢ Jakie emocje towarzyszg Cyfrowym Imigrantom podczas korzystania z Internetu?
¢ Jakie trudnosci napotykajg Cyfrowi Imigranci w zetknieciu z Internetem?
e Z jakich funkcji Internetu korzystajg Cyfrowi Imigranci?
Grupg badang byty osoby, ktore w Swietle przytoczonej teorii przynaleza do grupy Cyfrowych

Imigrantéw. Do badania zapraszani byli zatem urodzeni po roku 1973 roku (a wiec osoby, ktére miaty co

Cztowiek zalogowany 2. Wirtualne spotecznosci 69



Cyfrowi Imigranci w odkrywaniu wirtualnego swiata

najmniej 23 lata, gdy Intemet stat sie powszechnie dostepny w Polsce w roku 19962!) i korzystajacy
z Internetu. Ponadto minimalny wiek respondentéw zdeterminowany zostat podziatem wprowadzonym
przez Morell'a w jego badaniach (Morell, i in., 2000). W celu zachowania ciggto$ci w badaniach nad tym
zjawiskiem przyjety zostat ten sam podziat wiekowy respondentdw na: osoby majgace 40-59 lat (dojrzali
dorosli), 60-74 lat (mtodzi seniorzy) oraz powyzej 75 lat (seniorzy).

Przytoczone ramy teoretyczne zdeterminowaty zarys problematyki niniejszych badan. Wymagata ona
pogtebionej analizy, ponadto podjete badanie stanowi¢ miato eksploracje stosunkowo nowego zjawiska.
Wobec tego uzasadnionym wyborem metodologicznym wydawaly sie metody jakosciowe. Utworzona
zostata zatem lista dyspozycji do wywiadu odnoszaca sie do wymienionych pytan badawczych. Nastepnie
zostaly przeprowadzone badania pilotazowe w formie ustrukturyzowanych wywiadéw pogtebionych.
Wywiady te przeprowadzono z szescioma osobami, ktdére spetnity przyjete kryteria przynaleznosci do
grupy Cyfrowych Imigrantéw. Uzyskane wyniki byty spdjne, jednak same badania wskazaty na trudnosci
respondentdw ze spontanicznym nazywaniem emocji im towarzyszgcym podczas korzystania z Internetu,
ktére niwelowaty jedynie podpowiedzi badacza. Réwniez wskazywanie funkcji Internetu, z jakich
respondenci korzystajg oraz wymienianie serwiséw internetowych, ktdére odwiedzajg okazato sie
problematyczne, odpowiedzi na pytania dotyczace tego obszaru byly wielokrotnie uzupetniane
i modyfikowane w reakcji na kolejne pytania badacza.

Wobec takich trudnosci zostata podjeta decyzja o utworzeniu kwestionariusza, ktéory bedzie
proponowat respondentom szerokg kafeterie odpowiedzi na wyzej wskazane pytania problematyczne.
Zachowano eksploracyjng nature badania poprzez mozliwo$¢ udzielenia odpowiedzi otwartych w niemal
kazdym pytaniu (rowniez w tych, ktdre zawieraly szerokg kafeterie) oraz liczne prosby o opisy opierajgce
sie na witasnych doswiadczeniach. Przeprowadzony na 10 osobach pilotaz badania kwestionariuszowego
wskazat, ze uzyskiwane wyniki nadal sg spdjne, a kwestionariusz jest czytelny i tatwy do wypetnienia
przez respondentow.

Za pomocy skonstruowanego na potrzeby tego badania kwestionariusza przebadanych zostato 68
0s0b. Respondenci pozyskiwani byli w najblizszym otoczeniu badaczy, na Uniwersytecie Trzeciego Wieku
Uniwersytetu Jagiellonskiego oraz na forach internetowych skierowanych do senioréw. Zdecydowang
wiekszos¢ wsrdd badanych stanowity kobiety (81%). Pod wzgledem wieku struktura respondentow
uksztattowata sie nastepujgco: dojrzali dorosli stanowili 25%, mtodzi dojrzali 69%, a osoby powyzej
75 roku zycia 6% wszystkich badanych. Wiekszo$¢ respondentéw zadeklarowata wyksztatcenie wyzsze

(56%), 6% niepetne wyzsze, 29% Srednie, 6% techniczne, a 3% zawodowe.

WY NIKI PRZEPROWADZONEGO BADANIA
Motywacje i sposob uzytkowania Internetu

Wskazujac na gtéwne powody, dla ktérych rozpoczeli korzystanie z Internetu respondenci najczesciej
mowig o ciekawosci (28% wszystkich odpowiedzi). 53% badanych (27% wszystkich odpowiedzi) uznaio,
ze wazng motywacjg dla rozpoczecia korzystania z Internetu byl dla nich mozliwo$¢ utrzymywania
kontaktu z innymi ludZzmi - swoimi bliskimi, znajomymi, wspdipracownikami. Kolejnym czesto
wymienianym powodem byta przydatnos¢ Intemetu w pracy zawodowej (23% odpowiedzi). 13%
odpowiedzi badanych podaje rozrywke jako powdd rozpoczecia surfowania w Internecie. Tylko 5%
odpowiedzi wskazuje, ze badani rozpoczeli korzystanie z Internetu z powodu namowy bliskich. 4%

2! Telekomunikacja Polska uruchomifa dostep do Internetu dla gospodarstw domowych za poérednictwem modeméw
w 1996 r.
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odpowiedzi dotyczylo innych motywacji, wskazywano tu najczesciej mozliwos¢ wyszukiwania
i gromadzenia informacji za pomocg Intemetu.
30% 28% 27%
25% 23%
20%
15% 13%

10%
5% 0,
59 4%

0%

Ciekawos¢ Kontakt z Praca Rozrywka Namowa Inne
innymi bliskich

Rysunek 1. Powody rozpoczecia korzystania z Internetu

Jak wynika z przeprowadzonego badania Cyfrowi Imigranci ucza sie korzystania z Internetu na wiele
sposobéw. Czesto podejmuja samodzielne proby nauki tej kompetencji (62% odpowiedzi) lub positkujg
sie pomoc innych - rodziny, znajomych (40% odpowiedzi). 25% z badanych uczeszczato na kurs, na
ktérym uczyli sie obstugi komputera i korzystania z Internetu, z kolei 19% respondentdéw przyznaje, ze
wykorzystywato ksigzki jako wsparcie merytoryzne w tym zakresie. Kilku badanych wskazato na
przydatnosc serwisu ksenior.pl podczas stawiania pierwszych krokéw w Internecie.

Z badania wynika, ze Cyfrowi Imigranci korzystajg z Internetu najczzesciejw domu (85% badanych),
co wskazuje na szeroki dostep do Internetu w gospodarstwach domowych, posiadanie komputerdw przez
osoby starsze. 11% badanych wchodzi do sieci gidwnie w pracy, 3% w bibliotece, a 1% podczas wizyt
u swoich bliskich - rodziny i znajomych. Co ciekawe nikt z badanych nie przyznat sie do korzystania
z Internetu w kafejkach internetowych oraz w kawiarniach dysponujgcych bezprzewodowym dostepem do
sieci - te sposoby dostepu do Internetu nie sg popularne wsréd osob po 40-tym r.z.

Polscy Cyfrowi Imigranci w $wietle niniejszych badan korzystajg z Internetu raczej krotko - 66%
z nich krécej niz 10 godzin tygodniowo. Natomiast 9% przyznaje sie do surfowania w Internecie dtuzej
niz 30 godzin tygodniowo (ponad 4 h dziennie).

Umiejetnos¢ korzystania z Internetu

Okoto potowa badanych - 53% - ocenita swoje zdolnosci w korzystaniu z Intemetu jako
$redniozaawansowane. Stwierdzajg, ze korzystajg z Internetu, ale «asem napotykajg na trudnosci.
Ponad 1/3 badanych (35%) uwaza sie za zaawansowanych uzytkownikdéw Intemetu, ktdrzy swobodnie
korzystajg z wiekszosci funkcji Internetu. Zaledwie 12% respondentéow uznato sie za poczatkujgacych
w tym wzgledzie.

Deklarowany poziom umiejetnosci korzystania z Intemetu wigze sie z iloscig godzin spedzanych w
Intemecie. 75% badanych oceniajacych sie jako Intemauci poczatkujacy spedza w Internecie mniej niz

5 h tygodniowo, a zaden z nich nie spedza na surfowaniu wiecej niz 20 godzin.
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Rysunek 2. Iloé$¢ godzin spedzanych tygodniowo w Internecie.

Wiekszo$¢ respondentdw okreslajgcych sie jako $redniozaawansowani w umiejetnosci korzystania
z Internetu (78%) korzysta z Intemetu mniej niz 10 godzin tygodniowo. Tymczasem 62% oséb
deklarujgcych zaawansowany poziom kompetencji w tym wzgledzie spedza w Internecie wiecej niz 10

godzin tygodniowo.

Trudnosci w korzystaniu z Internetu

Trudnosci w korzystaniu z Intemetu wynikajg zdaniem respondentéw zaréwno z cech serwisow
intemetowych, jak i — przede wszystkim - z braku odpowiednich umiejetnosci badanego. Bardzo waznym

utrudnieniem jest tez zwigzany z poznawaniem Internetu lek (18% odpowiedzi).

Obawa, ze co$ popsuje 18%
Brak szczegbtowych instrukcji 14%
Nieznajomos¢ specyficznych terminow 14%
Trudno$¢ z obstugg komputera 13%
Brak wiedzy, jak mozna wykorzystac¢ Internet 11%
Duza ilo$¢ wyskakujacych okienek 8%
Brak wiedzy, od czego zacza¢ 6%
Niepowodzenia podczas korzystania z Internetu 6%
Wyobcowanie od nowych technologii 4%
Nieczytelne strony internetowe 3%
Brak trudnosci 3%

Tabela 1. Deklarowane trudnosci podczas pierwszych kontaktéw z Internetem.

Cechy serwisdéw internetowych, ktdre sprawiajg trudnosci Cyfrowym Imigrantom to w Swietle
prezentowanych badan przede wszystkim nieprzejrzysty uktad stron, wyskakujgce okienka, duza ilos¢
reklam, wiele elementéw nieistotnych na stronie. Wyniki te pozostajg spdjne z wynikami poprzednich

badan w tej materii (Hsu, Rau, 2005; Tomczyk 2010). Korzystanie z Internetu komplikujg respondentom
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rowniez problemy ze zrozumieniem instrukcji dotyczacych korzystania z Intemetu oraz zbyt mate
czcionki??,
Zdaniem badanych (40% odpowiedzi) utatwi¢ surfowanie w Intemecie moglyby dokfadne

i szczegotowe instrukcje zapewniane przez osobe ttumaczaca zasady uzywania Internetu i komputera,
a instrukcje pisemne powinny by¢ napisane tresciwie i logicznie, jezykiem zrozumiatym dla starszej

osoby. Respondenci w 23% odpowiedzi wskazali, ze strony internetowe powinny by¢ bardziej czytelne
(jasne, przejrzyste, logicznie uporzadkowane), a 21% odpowiedzi podkresla, ze mniej powinno by¢
automatycznie i niespodziewanie wyskakujgcych okienek i reklam. Ponadto badani podpowiadajg, ze
znacznie lepiej korzystatoby sie im z Intemetu, gdyby uzywana byla wieksza <cionka na stronach
intemetowych (10% odpowiedzi), a na jednej stronie wyswietlata sie mniejsza ilos¢ informacji, mniej

reklam i elementéw nieistotnych (4%).

Emocje towarzyszace korzystaniu z Internetu

Badani zostali poproszeni o wskazanie emocji, jakie towarzysza im podczas korzystania z Internetu.
Proponowana kafeteria zawierata rdowng ilo$¢ wskazan dla emocji negatywnych i pozytywnych oraz kilka
wskazan o zabarwieniu neutralnym. Ponadto badani mieli mozliwo$¢ spontanicznego dopisania innych
odpowiedzi.

Zdecydowana wiekszos¢ respondentow (76% wszystkich odpowiedzi) zaznaczatla gldownie emocje
pozytywne, mniej byto odpowiedzi wskazujgcych na emocje negatywne (22%), a znikomy procent odnosit
sie do odzu¢ neutralnych (2%). Wsérdd odpowiedzi wskazujacych na emocje pozytywne 82%
respondentdow zaznaczyto ciekawos$¢, 51% zainteresowanie, 47% satysfakcje, 29% rados¢, 25%
entuzjazm, a 21% badanych wskazato na dume. W$rod odpowiedzi wskazujgcych na emocje negatywne
zaznaczano niepewnos¢ (22% badanych), irytacje (13%), niepokdj (12%), napiecie (10%), bezradnos¢
oraz lek (po 7%). Wsréd odczu¢ neutralnych wymieniano spokdj (4% badanych zaznaczyto te odpowiedz)
oraz obojetnos¢ (1%).

Mozna zatem stwierdzi¢ na podstawie tych badan, ze poznawaniu Internetu towarzyszg raczej
odczucia pozytywne, zwlszcza zwigzane z zainteresowaniem nowa technologig, ale tez duma
i satysfakcja z pozyskania nowych umiejetnosci. Negatywne odczucia odnoszg sie zwtaszcza do
nieznajomosci materii nowej technologii — w zetknieciu z nig odczuwana jest niepewnosé¢, napiecie,
bezradnos¢. Pociaga to za sobg rdwniez emocje takie jak lek i niepokdj. Bardzo niewielu respondentéw
zaznazyto emocje neutralne pokazujac, ze korzystanie z Internetu dla Cyfrowych Internautéw nie jest
rownie naturalne i ,zrozumiale samo przez sie” jak dla Cyfrowych Tubylcdw - niemal zawsze pocigga za
sobg zaangazowanie emocjonalne.

U osdb, ktore oceniaty sie jako Intemauci poczatkujacy, $redniozaawansowani lub zaawansowani

wystepujg réznice w deklarowanych emocjach zwigzanych z korzystaniem z Internetu.

2 Tenze problem wskazuje na brak kompetengji wéréd badanych, jako ze czcionke zaréwno w komputerze, jak
i w przegladarce mozna dowolnie zwiekszy¢ za pomocg funkcji ,utatwienia dostepu”.

Cztowiek zalogowany 2. Wirtualne spotecznosci 73



Cyfrowi Imigranci w odkrywaniu wirtualnego swiata

90%

NEGATYWNE

POZYTYWNE

0
NEUTRALNE 2% 2%
Poczatkujacy Sredniozaawansowani Zaawansowani

Rysunek 3. Deklarowane emocje odczuwane podczas kontaktdw z Internetem a poziom
samooceny swoich kompetencji przez badanych.

Respondenci , poczatkujacy” deklarowali odczuwanie wiekszej ilosci negatywnych emocji w zwigzku
z uzywaniem Internetu (63% odpowiedzi w tej grupie odnosito sie do emocji negatywnych, 37% do
pozytywnych, zadna odpowiedz w tej grupie nie odnosita sie do odczué¢ neutralnych) - zwtaszcza
niepewnos$¢ i poczucie bezradnosci. Tymczasem wsrdd grupy ,Sredniozaawansowanych” wiecej
odpowiedzi wskazuje na emocje pozytywne (73% pozytywne, 25% negatywne, 2% neutralne), zwtaszcza
na satysfakcje i zainteresowanie. Rado$¢ i entuzjazm zdecydowanie wzrastajg w grupie oséb oceniajacych
sie jako zaawansowani Internauci w pordwnaniu z grupq ,$redniozaawansowang” (90% odpowiedzi

odnosi sie do emocji pozytywnych, 8% do negatywnych, 2% do odczu¢ neutralnych).

Wykorzystywane funkcje Internetu

Cyfrowi Imigranci korzystajg z réznorodnych funkcji oferowanych przez Internet. Niemal wszyscy
(96% respondentéw) uzywajg wyszukiwarek oraz poczty elektronicznej. Popularne sa portale
informacyjne (jak np. Onet, Wirtualna Polska, Interia), wiekszo$¢ respondentdw korzysta ze stron
intemetowych zawierajgcych informacje przydatne w codziennym zyciu, jak prognoza pogody, rozklady
jazdy. 71% badanych odwiedza serwisy z encyklopediami i stownikami internetowymi (np. Wikipedia,
stowniki PWN), wielu badanych korzysta z bankowosci internetowej oraz komunikatordw wszelakiego
rodzaju (jak Skype, Gadu Gadu, IRC). 63% badanych czyta prase dostepng online: dzienniki, tygodniki,
magazyny. Z portali spoteznosciowych (typu Facebook, Nasza Klasa, Grono) korzysta ponad potowa
badanych. Mniej popularne jest robienie zakupdéw internetowych czy oglagdanie nagran w serwisie
YouTube. Mniej niz 30% badanych w Internecie poszukuje rozrywki: przeglada blogi, strony z dowcipami,
obrazkami, zdjeciami. Jedna zwarta badanych przyznata, ze gra w gry dostepne online, z kolei najmniej
popularne jest wérdd Cyfrowych Imigrantow w sSwietle niniejszych badan ogladanie on-line filméw i seriali

oraz przegladanie réznego rodzaju ogloszen.
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Rysunek 4. Wykorzystywane przez badanych ustugi oferowane w Internecie.

Inne odpowiedzi wskazane przez badanych méwia o przegladaniu portali zwigzanych z polityka,
historig, biografiami oraz zawierajgcych mapy, w tym mapy geodezyjne. W tych tendencjach przejawiajq
sie specyficzne zainteresowania internetowe o0s6b powyzej 40 r.z., kladgace wiekszy nacisk na

pozyskiwanie informacji niz na poszukiwanie rozrywki on-line.

Wplyw Internetu na zycie Cyfrowych Imigrantéw

Umiejetnos¢ korzystania z Internetu wptywa na zycie Cyfrowych Imigrantdw na wielorakie sposoby.
Nade wszystko stanowi to ufatwienie w codziennym zyciu dzieki dostepowi do informacji, bankowosci,
literatury on-line: ,Umiejetnos¢ korzystania z Intemetu bardzo ufatwita mi zycie i nie wyobrazam sobie
teraz zycia bez mojego laptopa i tgcznosci z netem” (cytaty pochodza z wypowiedzi respondentéw
uzyskanych podczas badan). Jest to rowniez swoisty lek na nude. Jak twierdzi jedna z respondentek:
~Dzieki komputerowi i Internetowi nie nudze sie mieszkajgc na wsi”. Intemet pozwala Cyfrowym
Imigrantom na rozwijanie wiasnych zainteresowan - poszerzania swojej wiedzy historycznej, nauki
jezykdéw obcych, przegladania portali poswieconych hobby. Opinie jednego z badanych: , rozwijam
zainteresowania, ucze sie jezyka, ¢wicze pamieé” podziela wielu respondentéw. Internet otwiera takze
mozliwos$¢ pozyskiwania wszelkich informacji w zaciszu wtasnego domu. Cyfrowi Imigranci przegladajg
zatem portale informacyjne, szukajg porad, numerdw telefondéw, adreséw. Jest to dla nich "kontakt ze
Swiatem", ktory "poszerza horyzonty".

Intemet pomaga rdwniez w utrzymywaniu kontaktéw towarzyskich i ich pozyskiwaniu - inny badany
pisze: ,Mam mozliwos¢ kontaktu z innymi w podobnym wieku i o podobnych zainteresowaniach”. Za jego
posrednictwem nasi respondenci mogg by¢ w kontakcie z osobami zza granicy, mieszkajgcymi daleko,
z dawnymi znajomymi - jednej z badanych umiejetnos¢ korzystania z Internetu ,pozwolita nawigzal
ponowne kontakty z moim synem"”. Co niezwykle istotne respondenci postrzegajag umiejetnosc
korzystania z Intemetu jako unikanie wykluczenia. Towarzyszy im czesto poczucie dumy i satysfakcji
z mozliwosci wspébtuczestniczenia w fenomenie Internetu: "Mam poczucie, ze nie zostaje tak bardzo
w tyle", "Nie daje sie wykluczy¢”, ,,Poczutam sie bardziej dowartosciowana”, "Poczutam sie troche mniej

seniorem wyobcowanym ze Swiata przez brak znajomosci nowych technologii”.
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DYSKUSJA UZYSKANY CH WY NIKOW

Badana grupa byta specyficzna, okoto V2 wynikow uzyskano wérdd studentéow Uniwersytetu Trze ciego
Wieku, a wiec wérdod osob aktywnych, otwartych, szukajgcych nowych wyzwan i mozliwosci. Warto
rowniez zwroci¢c uwage na niebagatelnie wysoki odsetek respondentéw, a wiec Cyfrowych Imigrantéw
uzywajgcych Internetu, ktérzy posiadajaq wyzsze wyksztatcenie. Ponadto zdecydowang wigekszosé
respondentéw stanowity kobiety (81%). By¢é moze jest to wynik wyzszej Sredniej zycia kobiet niz
mezczyzn w Polsce, jednak nasuwa sie pytanie, czy by¢ moze kobiety w starszym wieku sa bardziej
otwarte na nowosci i aktywne. Zaledwie 10% badanych przyznato, ze rozpoczeto korzystanie z Intemetu
z powodu namowy bliskich. Oso6b starszych zatem bynajmniej nie trzeba ,nakfania¢” do uzywania
Intemetu, gdyz znajq jego utylitarne wiasciwosci i chetnie ucza sie go uzywac.

Istotny wydaje sie tutaj fakt, ze korzystanie z Intemetu to umiejetnos¢, ktérej nie da sie "nauczyc"
poprzez instrukcje «y kursy - wiekszos¢ osdb okreslajacych sie jako Srednio- i zaawansowane
stwierdzita, ze uzywania Internetu uczyfa sie samodzielnie. Ponadto wraz z czasem uzywania Intemetu
wzrasta ilos¢ pozytywnych emocji z tym zwigzanych. Zatem praktyka i doswiadczenie implikujg wieksze
umiejetnosci i wiecej radosci czerpanej z czasu spedzanego ,w sieci”.

Oczywiscie pierwsze kontakty z Internetem mozna Cyfrowym Imigrantom w znaczny sposéb ufatwic.
Z badania wynika, ze najbardziej pomocne w tym celu bylyby niezwykle dokifadne i precyzyjne instrukcje
korzystania z Internetu oraz bardziej przyjazny interfejs i przejrzystos¢ serwiséw. Z uzyskanych wynikéw
mozna wyprowadzi¢ wniosek, ze korzystanie z Internetu wywotuje u Cyfrowych Imigrantdw pozytywne
emocje, daje poczucie dumy i satysfakcje, poczucie dowartosciowania. W duzej mierze jest to dla nich
zrodtem dumy i satysfakcji, swego rodzaju deklaracjg, ze jest sie "na biezaco", ze nie wypadio sie z nurtu

aktualnych wydarzen.

BIBLIOGRAFIA

Batorski D., 2009, Dwie Polski- uzytkownicy Internetu i osoby niekorzystajgce, GUS.

Morrel R. W., Mayhorn C. B., Bennett J., 2000, World Wide Web use in middle-aged and older adults, Human Factors,
nr 42(2),s. 175-182.

Prensky M., 2001, Digital Natives, Digital Inmigrants, On the Horizon, nr 9(5).

Rau P. L. P., Hsu J. W., 2005, Interaction devices and web design for novice older users, Educational Gerontology, nr
31(1), s. 19-40.

Small G., Vorgan G., 2011, iMézg. Jak przetrwac technologiczng przemiane wspdtczensej umystowosci, Wydawnictwo
Vesper, Poznan.

Small G. W., Moody T. D., Siddarth, P., Bookheimer S. Y., 2009, Your Brain on Google: Patterns of Cerebral Activation
during Internet Searching, The American Journal of Geriatric Psychiatry, nr 17(2), s. 116-126.

Stone L., 2008, Continous Partial Attention-Not the Same as Multi-Tasking, Business Week, 24 lipiec.

Tomczyk t., 2010, Graficzny interfejs uzytkownika w internetowych platformach edukacyjnych dla seniorow, w:
Dabrowski M., Zajac M. (red.), E-learning w szkolnictwie wyzszym- potencjat i wykorzystanie, Fundacja Promocji i
Akredytagji Kierunkéw Ekonomicznych, Warszawa, s. 151-158.

Cztowiek zalogowany 2. Wirtualne spotecznosci 76



Andrzej Chmiel?3, Piotr Szy manski®*

Smutek pokolenia translatoréw

WSTEP

~Ilo$¢ informacji rosnie dzis w tempie wykfadniczym, a przeciez nasza zdolnos¢ chfoniecia wiedzy, a
takze przyswajania jej i zatrzymywania, nie wzrosta od czaséow Adama i Ewy” (Bauman, 2012, s.51).
Wigze sie z tym konieznos¢ poswiecaania wiekszej ilosci energii psychicznej na zauwazanie, pobieranie
i przetwarzanie informacji. Zmienita sie zardwno forma, jak i kanaty docierania informacji do odbiorcéw.
Wyktadnicze tempo rozwoju w otaczajgcym nas s$wiecie wywiera istotny wplyw na ksztattowanie sie
kolejnych pokolen. Wptyw ten krystalizuje sie w zmianach kulturowych, psychicznych i spoteznych - zas
liczba dziejgcych sie przemian powoli przenosi Swiadomos¢ tegoz wptywu, z obrzezy horyzontu poznania,
swoistego undergroundu technologicznego, przed oczy mainstreamowej duszy, szkietka i oka.

W tej sytuacji zasadne jest dokonanie analizy dostepnych danych i badan, niekomentowanych
wezesniej w kontekscie ich implikacji spofecznych, szczegdlnie w aspekcie réznic miedzypokoleniowych.
Podmiotem niniejszego tekstu bedzie pokolenie translatordw?®, ,niestabilne emocjonalnie pokolenie
tolerancji i cierpliwosci w dokonywaniu transkrypcji na uzytek wfasny i wfasnych bliskich, optaca ono
jednak cene wiasnej dyspozycyjnosci i otwartosci na dwoistos¢ miedzy systemami, nadpobudliwoscia
i rozprezeniem systemu uwagi (ADHD)” (Chmiel, 2013, w druku).

Prezentowany przeglad krytyczny danych i badain?® stanowi empiryczng podstawe ukazujac proces
ksztattowania sie pokolenia translatordw oraz probe przyblizenia jego specyfiki wyrazajacej sie
w petnieniu funkcji tgcznikdbw miedzy osobami niebedgcymi uzytkownikami Internetu a cyfrowym
obiegiem informacji. Specyfika pokolenia translatoréw wyraza sie takze w jednoczesnym wielowgtkowym
przetwarzaniu danych (w tym komunikacji z innymi uzytkownikami) oraz w zaangazowaniu w cyfrowg
rozrywke, ktéra stata sie mechanizmem zdobywania poczucia sprawzosci, czynigc zarazem Internet
rzeczywistym miejscem doswiadczania wtasnej podmiotow osci.

Pokolenie to wyodrebnito sie sposrdd uzytkownikdéw posredniczacych - grupy, ktéra na poczatku

korzystata z Internetu i rozpoczeta proces e-inicjacji, w trakcie ktdrego zmieniali sie oni z technicznych

3 fundagja illimites, ul. Gajowicka 64 /1, 53-530 Wroctaw; Dolnoélaska Szkofa Wyzsza, ul. Wagonowa 9, 53-609
Wroctaw

% fundagja illimites, ul. Gajowicka 64 /1, 53-530 Wroctaw
Autorzy zostali wymienieni w kolejnosci alfabetycznej.

% Terminu pokolenie uzywamy ze wzgledu na wystepowanie opisanych charakterystyk w naszych obserwacjach
w powigzaniu z momentem uzyskania dostepu do Internetu i spofecznym kontekstem przyswajania tego narzedzia.
Postulowany przez nas podziat nie opiera sie na podziale wedle wieku, a raczej wedle momentu narodzin
w Internecie, przy jednoczesnej $wiadomosci, ze nawet osoby urodzone w tym samym roku, i w tym samym roku
przechodzace e-inicjacje, moga uplasowaé sie w réznych pokoleniach ze wzgledu na charakter ich wiezi
z rzeczywistoscig analogowq. SpotkaliSmy w naszych rozmowach osoby urodzone w koncéwce lat 80-tych, ktore
wykazywaly przynalezno$¢ do pokolenia analogowego, jak i osoby urodzone w pofowie lat 80-tych, ktdre stanowily
niezaprzeczalng implementacje cech pokolenia translatoréw. Dlatego tez traktujemy termin ,pokolenie”, jako
umowny, stawiajac otwarte pytanie o dokfadny charakter zwigzku wieku osoby oraz momentu i warunkow jej
internetowej inicjacji.

% W niniejszym rozdziale korzystamy z serii raportéw przygotowywanych co dwa lata przez zespét prof. Czapiniskiego
noszacych tytut Diagnoza Spoteczna (2003), (2007), (2011). W kolejnych edycjach tego raportu od roku 2003 -go
Dariusz Batorski jest autorem rozdziatdéw poswieconych zmianom w strukturze uzytkowania Internetu w Polsce.
Zestawiamy dane podtuzne z tych raportdw z raportem przedstawionym przez Orange Polska oraz Agore SA pt.
World Internet Project (2012). Bardzo uzytecznym przegladem badan z zakresu wplywu Internetu na jego
uzytkownikow jest praca Agaty Bfachnio (2007). Sposrdd opisywanych w przegladzie zjawisk zdecydowalismy sie
przyblizy¢ wybrane kierunki badawcze i wyniki, istotne w kontekscie naszych dociekan. Odwotujemy sie rowniez do
ksigzki Zimbardo i Duncan (2012) bedacej zapisem i interpretacia wynikow badania ankietowego
przeprowadzonego na 20 000 internautdw poswieconego zjawiskom powigzanym z zaangazowanym uczestnictwem
w rzeczywistosd cyfrowej.
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operatordw pomostu miedzy rzeczywistoSciami w ttumaczy znaczen rdznych strumieni komunikacji. Tych
uzytkownikéw raport (Agora SA i Orange Polska, 2012, s.26) nazywa takze ,proxy users” (por. rys.6).
Pokolenie translatoréw podejmuje rowniez znacznie bardziej ztozone zadanie translacji niejawnych
zalozen, a nawet przedzatozen, komunikacyjnych i operacyjnych funkcjonujgcych w przestrzeni cyfrowej,
adekwatnie do narzedzi i spoteznosci tej przestrzeni.

Intencjg tego tekstu, niewyrazong wprost, jest proba pokazania jak radykalnie Internet, wymusza
zmiane dyspozycji psychologicznych. Podstawowga dyspozycjg tego pokole nia byto wypracowanie w sobie
i reorganizacja kompetencji poznawczych dotyczacych szczegdlnie procesu uwagi i poszerzeniu pola
$wiadomosci percepcyjnej. Przypomina to reorganizacje podobng do zmian, jakie dokonujg sie w trakcie
kierowania pojazdem. Mamy na mysli nie tylko techniczne umiejetnosci radzenia sobie z intensywnoscig
odbioru bodzcow, ale zdolno$¢ jednoczesnego tgczenia orientacji i monitorowania rzeczywistosci
z podejmowaniem decyzji w nowych warunkach.

Dobrze ilustruje to pytanie: ,czy jadac samochodem widzimy szybciej”’? Odnosi sie ono do metafory
uzytej przez Agate Bfachnio: ,Mfody stazem kierowca, siadajac za kierownice, musi mysle¢ o kolejnych
czynnosciach, co czesto wywotuje u niego stres. Wraz z nabywaniem doswiadczenia czynnos¢ kierowania
Staje sie automatyczna i stres moze zamieni¢ sie w przyjemnosé. Podobnie jest z obstugg komputera
podfaczonego do Internetu: kiedy uzytkownik nabiera wprawy w obstudze, czynnosSci, ktére musi
wykonaé, aby skutecznie korzystac z sieci, stajg sie coraz mniej stresujgce. Uczac sie, uzyskuje coraz
wiekszg kontrole nad urzadzeniem, a to pociaga za soba redukcje negatywnych skutkéw” (2007, s.227).
Przyjemnos$¢ korzystania z Internetu wzmaga sie zatem w miare zyskiwania wprawy, lgczac sie
jednoczesnie z coraz wiekszym poczuciem kontroli i sprawstwa, o staje sie bazg tozsamosci pokolenia
translatorow. Dlatego tez naszym zdaniem proces e-inicjacji, to proces zmiany S$wiadomosci
i reorganizacji procesu uwagi wzmacniany przez poczucie sprawstwa. Kontynuujgc metafore samochodu
- najistotniejszym efektem nauki jazdy nie jest bowiem uzyskanie technicznej kompetencji obracania
kierownicy i zmiany biegdéw, co eksponuje autorka, ale zdolno$¢ relokacji zasobéw uwagowych i takiego
monitorowania rzeczywistosci i podejmowania decyzji, by bezpieznie poruszac sie po drodze.

Proces zmiany s$wiadomosci, to zatem proces transgresji rzeczywistosci analogowej, ktory
konkretyzuje sie w e-inicjacji i polega na:

e integracji (znalezieniu zasobéw do uspdjnienia w sobie w sobie nadchodzgcej zmiany swiadomosci),
e budowaniu wiezi, zwyczajdéw i zakotwiczen w nowopoznawanej rzeczywistosci cyfrowej,

e burzeniu mato istotnych wiezi opuszczanejw rzezywistosci analogowej,

co finalnie prowadzi do rekonfiguracji wiezi spoteznych tradycyjnie utrzymywanych.

Wytanianie sie pokolen uzytkownikédw Intemetu jest zwigzane z przechodzeniem procesu zmiany
$wiadomosciw réznym, w zaleznosci od czasu ,zalogowania”, Internecie, i réznych funkcji oraz sposobdéw
uzytkowania go.

Réznorodnos¢ e-inicjacji oméwimy w oparciu o wybrane dane o uzytkownikach Internetu i zmianach
w sposobie ich obecnosci w Internecie. Dotychczas bowiem nie ma takiego systematyzujacego
opracowania. To pierwszy jasno wyrazony cel naszego tekstu. Nastepnie postawimy tezy odnosnie
przyczyn wytaniania sie pokolenia translatordw, co zasygnalizowaliSmy powyzej. Trzecim elementem
bedzie pogfebiona refleksja dotyczaca istnienia oraz zrodet smutku translatordw. Nasze rozwazania
zakonazymy poszukiwaniem drog ulzenia pokoleniu translatordw i mozliwych rozwigzan opisywanej

sytuadji.
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PROCES KSZTALTOWANIA SIE POKOLENIA TRANSLATO ROW

Wzrostilosci osdéh korzystajacych 2 Internetu
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Rysunek 1. Przyrost liczby oséb korzystajacych z Intemetu, Kolejne wartosci pokazujq, jaka
czes¢ 0sob, ktdre korzystaly z Internetu, zaczela korzysta¢ w danym roku lub wczesniej.
(Batorski, Ku spofeczenstwu informacyjnemu, 2003, s.234, wykres 7.3)

Intemet u swoich pozatkéw w Polsce nie byt rzeczywistoscig masowgq, ale raczej petnit funkcje matej
sieci fazacej swoich konstruktoréw, pracownikéw uczelni czy agencji rzadowych. Dopiero na przetomie
1994/1995 pojawiajg sie w Polsce pierwsi dostawcy Internetu (gtdwnie w Warszawie) (Rafa, 1999), zas
pierwszy ogdlnopolski, detaliczny dostep do sieci umozliwita Telekomunikacja Polska w 1996 roku. Wigzat
sie z tym poczatek wzrostu liczby uzytkownikéw Internetu oraz pierwsze e-inicjacje. , Najwiekszy wzrost
nastapit w roku 2000, kiedy zaczefo korzystaé prawie 25% obecnych uzytkownikéw” [na rok 2003 -
przyp. autoréw] (Batorski, 2003, s.234).

E-inicjacja w latach 1990-2003

E-inicjacja uzytkownikow z lat 1990-1994/1995 byfa celowa, planowana i wigzata sie z duzym
zrozumieniem funkcjonowania technologii bedacych u podstaw Internetu. Grupa ta skladata sie gtéwnie
z animatorow rozwoju technologii i pracownikow firm z branzy. Jednoczesnie ze wzgledu na najwieksze
zaangazowanie, spedzali w Internecie najwiecej czasu ze wszystkich uzytkownikéw, stanowiac
jednoczesnie mniej niz 1% wszystkich uzytkownikow Internetu. Na wykresie ponizej widozna jest
roznica tempa wzrostu, co przektada sie na charakter e-inicjacji. Po tworcach polskiego Internetu do
cyfrowej rzeczywistosci dotaczali zapewne gi#dwnie entuzjasci nowych technologii z os$rodkéw
zurbanizowanych i to dzieki nim rozprzestrzeniat sie Internet. Dziato sie tak ze wzgledu na powazng
finansowg bariere dostepnosci - wejscia: ,Przy obecnej (w cenach z czerwca) cenie impulsu korzystajac
z sieci tylko przez godzine dziennie zapfacimy za samo potgczenie telefoniczne ponad 150 zt, co stanowi

okoto 10% Sredniego miesiecznego wynagrodzenia w Polsce!” (Rafa, 1999).
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llosci godzin spedzanych w internecie
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Rysunek 2. Ilo$¢ czasu spedzanego w Intemnecie w zaleznosci od stazu korzystania z siedi
(Batorski, 2003, s.233, wykres 7.2)

Wielki skok liczby uzytkownikéw (por. rys.1) Internetu w roku 2000 wigzat sie z obnizeniem kosztu
statego dostepu do Internetu (ustuga SDI - 1999 r. TPSA). Zmienit sie w zwigzku z tym réwniez
charakter e-inicjacji - Internet stat sie miejscem, w ktérym liczba uzytkownikéw zdecydowanie rosnie,
z ok. 200 tys. w 1994, przez 600 tys. w 1997 do 3,6 min w 2000. W roku 2003 80% sposrdd 6 min
polskich internautéw spedzato Srednio w rzeczywistosci cyfrowej powyzej 6 godzin w tygodniu, zas 600
tys. z nich powyzej 10 godzin. Tak wygladaty efekty pierwszych réznic w e-inicjacji — najmtodsi stazem
uzytkownicy Internetu spedzali w nim Srednio ponizej 5 godzin w tygodniu przechodzgc wowczas proces
e-inicjacji, za$ starsi stazem spedzali w Internecie powyzej 10 godzin, w pewnym sensie zapewne

rowniez inicjujgc mtodych, co samo w sobie jest ciekawym watkiem odrebnych badan.

E-inicjacja w epoce Web 2.0 - do translatorow dotacza pokolenie cyfrowe

Szukajac dalszych zmian w e-inicjacji docieramy do epoki Web 2.0 (umownie zapoczatkowanej
w 2001 przez powstanie Wikipedii). To czas przerzucenia na intemautéw roli generatorow tresci i wielu
innych procesow. Wikipedia jest swoistym opus magnum pokolenia translatoréw, wczesniej bowiem
niemozliwe wydawato sie, by nieopfaceni pasjonaci przetozyli dostepng dotychczas jedynie analogowo
wiedze i udostepnili jg innym w tak ogromnej skali w przestrzeni Internetu. Warto tu zauwazy¢, ze
«polskojezyczna Wikipedia byta réwniez na drugim miejscu na Swiecie, za holenderska Wikipediq, pod
wzgledem liczby artykufow per capita, tj. w przeliczeniu na liczbe osob witadajacych danym jezykiem
ojczystym” (Jemielniak, 2013, s.30).

Pozatek drugiego tysigclecia to takze moment pojawienia sie pokolenia cyfrowego. Pokolenie
cyfrowe to pokolenie, ktére zaczelo korzysta¢ z Intemetu bardzo wczesnie, w swoim dziecinstwie. Jest to
pokolenie, ktdére cieszyto sie juz szerokopasmowym dostepem do Internetu, istnieniem Wikipedii,
istnieniem Google (nie wiedza c to Altavista, ani tez za bardzo nie wiedzg, czym byty internetowe
katalogi), a takze rosnacg liczbg telefonéw komodrkowych z dostepem do Intemetu non-stop. Pokolenie to
spedzilo do tej pory duzo wiecej godzin w Internecie niz jakiekolwiek inne wczesniejsze pokolenie.
Swiadomie lub nie, wybralo uniwersum rzeczywisto$ci wirtualnych jako swoja prymarng przestrzen
istnienia. Pokolenie to nie loguje sie do Internetu, samo pojecie wdzwaniania sie do Internetu jest dla

nich niezrozumiate, loguja sie natomiast do rzeczywistosci analogowej, np. wtedy gdy rodzice nakazujg
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im wylfaczenie telefonu i przymuszajq ich do zogniskowania ich procesu uwagi na rzeczywistosci
analogowej np. w trakcie rodzinnego positku.

Zadomowienie sie w nowym Internecie poprzedzata zintensyfikowana e-inicjacja, znajdujaca
odzwierciedlenie zarédwno w zwiekszonej liczbie spedzanych godzin przez uzytkownikdéw, jak

i zroznicowaniu rodzajéw aktywnos$ciw nim realizowanych.

Uiythownicy
llos¢ czasu spedzonego on-line jest odwrotnie propercjonalna do wieku. W od- Internetu
niesieniu do ubiegtego roku, osoby w najmtodsze] (do 25 roku Zycia) i najstar-
szej (ponad 60 lat) grupie wiekowej korzystaja z Internetu w wiekszym stopniu.

To samo mozna zaobserwowac w przypadku wtascicieli firm i uczniow. m

(P4). Przecietnie, ile godzin tygodniowo korzysta Pan(i) z Internetu?
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Rysunek 3. Ilo$¢ czasu spedzanego on-line z uwzglednieniem wieku (Agora SA i Orange
Polska, 2012, s.35, P4 - numer pytania z ankiety)

(P5). Od ilu lat korzysta Pan(i) z Internetu?
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Rysunek 4. Od ilu lat korzysta Pan(i) z Internetu ? (Agora SA i Orange Polska, 2012, s.36)

Dane z wykresu na rys.4 wskazujq, iz dzisiejsi 15-19 latkowie przeszli e-inicjacje Srednio w latach
2004-2009, zgodnie z rys. 3 spedzajg w Intemecie blisko dwukrotnie wiecej czasu niz spedzaty w 2003
osoby, ktore rozpoczety swojg przygode z Internetem w 1994 roku. Jak zatem jest to mozliwe, ze
uzytkownicy Internetu w przedziale 15-24 korzystajq z Internetu srednio(!) ponad 20 godzin w tygodniu,

tyle samo, co uzytkownicy o stazu duzo dtuzszym?
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Czynnosc¢ 2003 2005 2007 2009

E-mail 74% 83% 91% 89%

Komunikatory 49% 63% 77% 79%

Czat 45% 53% 54% 60%

Rozmowy glosowe 32% 54% 63%

Gry 26% 35% 45% 52%

e orach dy ey aeh 1P 27% 36% 46% 53%
Odwiedzanie portali

spolecznosciowych 81%

Przegladanie stron WWW 84% 92% 95% 91%

Tabela 1: dane opracowane na podstawie raportow Diagnozy Spofecznej z lat 2003-2009

Uwazamy, ze mozna to wyjasni¢ znajdujgc oczywisty zwigzek miedzy wzrostem liczby godzin
spedzanych w Internecie, a zmianami sposobu jego uzytkowania. Niestety brakuje danych o czynnosciach
wykonywanych w Internecie przez uzytkownikéow w latach 90-2003. Pierwsze dane, ktérymi mozemy sie
postuzyc¢ to dane z roku 2003, ktdre wyznaczg nam punkt odniesienia dla zmian, jakie dokonaty sie przy
okazji pojawienia sie portali spofecznosciowych.

Mozna jedynie domniemywac¢, w jaki sposéb z Internetu korzystali uzytkownicy przed rokiem 2000.
Oczywiscie oprdocz przegladania stron internetowych i korzystania z poczty elektronicznej, ktére to
czynnosci dominujg do tej pory (por. tab.1). Z pewnoscig realizowali cel komunikacyjny, poprzez IRC,
pierwsze komunikatory internetowe, zapomniane dzisiaj grupy dyskusyjne (Usenet) czy BBS.
Z pewnoscig grali w gry komputerowe, ale réwniez wykorzystywali go do celéw rozwojowych, tworzac
kulture wolnosci tworzenia i komunikacji.

W 2003 roku sytuacja ksztattowata sie nastepujgco. Uzytkownicy Internetu oprdécz przegladania
stron i komunikacji pocztowej, korzystajg z komunikatoréw i czatu - kontynuujg tradycje IRC-owej
komunikacji z wieloma uzytkownikami w rdznych kanafach transmisji. Jednoczesnie na IRC-u rzadko mieli
przed sobg wiecej niz jedno okno rozmowy otwarte naraz. Struktura rozmowy opierata sie na zdolnosci
przetgczania sie miedzy zaktadkami w ramach jednego okna, nie wymagato to tak duzej podzielnosci
uwagi - w danej chwili uczestniczylo sie w jednej rozmowie naraz. Zmiane przyniosty komunikatory,
w ktérych standardem bylo prowadzenie wielu rozméw jednoczesnie, c otwiera wielowgtkowos¢
mysélenia i powoduje koniezzno$¢ poszerzenia pola $wiadomosci percepcyjnej, rekonstrukcji procesu
uwagi, ale takze dorazne transformowanie tozsamosci (przelgczanie rol tozsamosciowych w krétkich
interwatach czasu np. przy symultanicznie toczacej sie rozmowie z szefem w jednym okienku, zong
w drugim, za$ kolegami w trzecim). Uzytkownik po raz pierwszy miat przed oczami dyskusje z réznymi
uzytkownikami, w réznych okienkach obok siebie.

Ponadto 26% internautdw grato w gry komputerowe, a 27% komentowato i umieszczato tresci na
grupach Ilub forach dyskusyjnych (por. tab.1). Oczywiscie dochodzito réwniez do wymiany
plikbw/oprogramowania, juz nie na warezach (niepubliczne serwery, na ktdérych administratorzy
udostepniali czesto nielegalne tresci) czy przez Usenet, ale od 1999 przez pierwsze narzedzia P2P -
Napster czy Direct Connect. Analizujgc te zmiany nalezy zauwazy¢, ze juz w 1999 roku rekonstrukcji
ulega proces uzyskania dostepu do pozadanych tresci w Internecie. Chcgc uzyska¢ dostep do wareza,
konieczne byto nawigzanie, przynajmniej jednej, posredniej, opartej na zaufaniu relacji z osoba,
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utrzymujaca serwer z danymi np. poprzez wejscie w spofecznos¢, w ktdrej uczestniczyty osoby majace
dostep do wareza, co przypominato budowanie relacji w rzeczywistosci analogowej.

Pdzniejsze zmiany uwarunkowan nastepujgce w wyniku pojawiania sie kolejnych systeméw wymiany
plikbw w oparciu o model P2P, eliminujg potrzebe znajomosci uzytkownika, od ktérego pobierany jest
plik. W pierwszych programach P2P jak Napster, Kazaa <y Direct Connect uzytkownicy widzieli, ze
wymieniajg miedzy soba pliki. W pdzniejszych programach P2P zupetnie zrezygnowano z oczekiwania
tozsamosci od uzytkownikéw, np. w protokole torrent uzytkownicy w sposob anonimowy i rozproszony
udostepniajg sobie fragmenty plikow, z ktdrych system potem kompletuje cato$¢ pozadanej tresci. W ten
sposob ulegaty stopniowemu zanikowi pierwotnie obeme odpowiedniki analogowych proceséow
nawigzywania relacji i budowania zaufania, oparte na komunikacji miedzy uzytkownikami. Ten
bezrelacyjny sposob obecnosci jest przezyciowo niedostepny dla pokolenia analogowego a przez to
niezrozumiaty.

Pokolenie analogowe zyje w Swiecie, ktéry obiektywnie istnieje - w rzeczywistosci, ktdrej nie wybrato
- z braku mozliwosci wyboru. Rzeczywisto$¢ ta to rzeczywisto$¢, ktdéra pozwala na docenienie
materialnego ksztattu rzeczy, klimatu pieknego wnetrza kawiarni, zapachu $wiezo zaparzonej kawy,
odczucia autentycznej przyjemnosci ze zmystowego obcowania z rzeczywistoscig analogowa, istniejgca na
zewnatrz nich samych. Pokolenie analogowe, to pokolenie, ktore spedzito wiekszo$¢ swojego zycia
off-line. Pokolenie to sie do Intemetu loguje - jakby wdzwania tak, jak to wszyscy czynilismy w latach
90-tych. Internet jest dla niego ciagle dodatkiem do zycia, nigdy nie stat sie miejscem. Jest ustugq,
czym$ z czego sie korzysta, a nie gdzie sie bywa «y jest. Rozréznienie to jest o tyle istotne, ze
przeksztatcenie Intemetu w lokacje - to czego doznato po raz pierwszy pokolenie translatordw. Wigze sie
to ze zintemalizowaniem Intemetu jako rzeczywistosci w umysle «towieka, to ten proces nadat
Intemetowi jego fizyczny charakter, to umyst stanowi dla Internetu przestrzen istnienia - bez tego,
wirtualna rzezywisto$¢ nie bytaby nizym wiecej niz komunikacyjng ustugq. Dla pokolenia analogowego
formy rozproszonej i anonimowej wspdtpracy nie sg postrzegane jako rzeczywiste i ludzkie.

Wracajac do pokolenia translatorow, ktoére jako pierwsze doswiadczylo konsekwencji
transformacji spotecznych - zagrozenia tozsamosci i niemoznosci samoodzwierciedlenia sie w
rzeczywistosci skolonizowanej materializmem. Pierwsze zdanie manifestu Anonymous we are
legion, tj. jesteémy wielo$cia stanowi wyraz otwarcia szansy, szansy na przetrwanie wlasnej
podmiotowosci i niepowtarzalnej jednostkowosci zmultiplikowanej obecnoscia innych
kreatoré6w wolnej przestrzeni. Ta wielos¢ staje sie nosnikiem zabezpieczajacym zniszczenie
jednostkowej tozsamosci, ktéora w pojedynke jest slaba wobec silnych struktur
zorganizowanych w hierarchicznie i zaleznosciowo zorganizowanej rzeczywistosci analogowej.

W tej wielosci, w rozproszonej tozsamosci postrzegamy baze tozsamosci pokolenia translatorow,
a finalnie i pokolenia cyfrowego, aczkolwiek baza ta ma rézne formy ekspresji u jednych i u drugich.
Prosta konsekwencjg rozproszonej tozsamosci jest pojawienie sie wielowgtkowosci przetwarzania ze
wzgledu na to, ze tozsamosci te musza sie wzajemnie monitorowac, aby umozliwia¢ ciagly rekonstrukcje
catosci w umysle uzytkownika. Brak sprawnosci selektywnosci i czujno$ci uwagowej w tym zakresie lub
ograniczone przez przetadowane jej zasoby, moze by¢ przyazyng chwilowych transformacgji
osobowosciowych, pojawienia sie standw agresji, niezadowolenia, spadku nastroju o charakterze
dysocjacyjnym - to wiasnie inicjalne elementy smutku pokolenia translatorow.

Po roku 2003 udziat poszczegdlnych czynnosci w aktywnosci internautéw ulegt znaczgcym zmianom,
w ktérych rysuje sie zasadnicza granica pokolen. Wraz ze zwiekszaniem sie liczby godzin spedzanych

przez internautdw w sieci, zwiekszat sie réwniez udziat komunikacji internetowej w strukturze ich
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komunikacji ze sobg i $wiatem. Zardwno «zat, fora internetowe jak i komunikatory, a przez diugi zas
réwniez i gry - umozliwiaty réwnolegta komunikacje wielu do wielu. Podkresimy - komunikacje inng
jakosciowo od komunikacji w $wiecie analogowym. Widoczna staje sie rowniez rdznica generacyjna
miedzy pokoleniem translatoréw a pokoleniem cyfrowym wyrazajgca sie wzrostem wskaznikow
uzytkowania Internetu w obszarze wszystkich wskazanych powyzej dziatan w Internecie o 10-20% (por.
tab.1).

(P20/22). Jak czesto korzysta Pan(i) z Internetu w nastepujgcych celach?

sprawdzanie
wiadomosci e-mail

rozmowa przez ko-
munikatory tekstowe

e potgczen tetefo- |

nicznych przez Internet

g
o

plsanie/aktuali- |5
zacja bloga g
o
8

- ponad

15-19 lat 20-24 lata 25-29 lat 30-39 lat 4£0-49 lat 50-59 lat 60 lat

N=140 M=162 N=187 H=324 N=136 M=183 N=102

Rysunek 5. Rodzaje i czesto$¢ aktywnosci w Internecie (Agora SA i Orange Polska, 2012, s.43)

Raport Agory i Orange Polska potwierdza okreslong przez nas granice miedzy pokoleniami i istotne
réznice w sposobie komunikowania sie miedzy okreslonymi pokoleniami uzytkownikéw: 20% wiecej
intemautdw ktdrzy przeszli e-inicjacje w latach 2004-2009, wedle raportu grupa w wieku 15-24, (por.
rys.4) uczestniczy w skrajnie wielowatkowym i rownolegtym charakterze komunikacji internetowej, niz
intemauci z pokolenia 1997-2003. Jednoczesnie procesy te sg ciggle obce pokoleniu analogowemu, ktore
wymaga posrednictwa w dostepie do zasobdw rzeczywistosci cyfrowej na poziomie operacyjnym.

Posrednictwo realizowane byto przez uzytkownikdw posredniczacych, pozniejszych translatoréw.

SMUTEK POKOLENIA TRANSLATOROW

Konkluzjg wynikajaa z wazesniejszych rozwazan o e-inicjacji jest wskazanie istnienia pokolenia
translatoréw, ktdrzy zapewniajg ciggtos¢ komunikacyjng kosztem wiasnej destabilizacji poznawczej. To
oni jako pierwsi wypracowali nieopisane jeszcze i nierozpoznane uklady odniesienia, pozwalajgce na
dokonywanie analizy semiologicznej obu $wiatdow jednoczesnie, umozliwiajgc przenikanie znaczen - oni
tym samym i ich tozsamos$¢ oraz przestrzen zadomowienia jest kluzem do zrozumienia generacji
cyfrowej i przyblizenia jej znaczen pokoleniu analogowemu, by uchroni¢ to ostatnie przed nieuchronng
konsekwencjg zmian - wykluczeniem i samotnoscig w obcej rzeczywistosci.

Pokolenie translatordw wyrosto na oczach pokolenia analogowego, siedzac obok, lecz nie bedac
obok. Na oczach pokolenia, ktdre spedzito wiekszos¢ swojego zycia off-line i obcowato z Internetem
najpierw przez inne media jak prasa, telewizja, czy telefon i ,kojarzy im sie on gfdwnie z dostepem do
informacji. Jedna czwarta osdb niebedacych uzytkownikami Internetu wymienita jako gfdwng zalete

korzystania z Internetu dostep do informacji” (Agora SA i Orange Polska, 2012, s.7).
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Krotko uzupetniajgc charakterystyke pokolenia analogowego warto wskazaé, ze 62% o0sob
nieuzywajacych Intemetu argumentuje swoje podejscie brakiem potrzeby korzystania z Internetu.
Pokolenie analogowe nauczylo sie akceptowac obemosc¢ Internetu obok nich traktujgc go jako cos
pobocznego i moze nawet zbednego, dawniej jednak bylo do niego bardziej negatywnie nastawione
widzgc w spedzaniu tam czasu ewidentng jego strate. Jesli nawet zdarza sie temu pokoleniu skorzystac
z Internetu, to robi to z ciekawosci (44%) lub w celu sprawdzenia informacji (ponad 39%), w zasadzie
nigdy w celu komunikacji czy podobnego zaangazowania wymagajgcego zmiany swiadomosci (tylko 5%).
Okoto 80% osbéb z pokolenia analogowego nigdy nie korzystato z Internetu. Co wiecej, az 65% osbéb
z tego pokolenia nie uzyloby Internetu pomimo, ze skutkowatoby to utratq okazji, dostepnej tylko przez
Intemet! (Agora SA i Orange Polska, 2012, strony 25-27). Miedzy Internetem a pokoleniem analogowym
funkcje pomostu informacyjnego przejety osoby, ktdére sg uzytkownikami Internetu a jednoczesnie
utrzymuja aktywne relacje spotezne w rzeczywisto$ci analogowej - tzw. proxy users - uzytkownicy

posredniczacy, z ktdrych narodzito sie pokolenie translatorow.

o . . . - . . Osoby niebedace
Ponad :uoiow._:fﬂsob menedalc',rch uz\_,ftkownlllcgm1 Ilnlternetu zna kogos, I<og§ uzytkownikami Internetu
moga poprosic o sprawdzenie lub pokazanie im réZnych rzeczy w Internecie. N=684

Co jest naturalne, osoby niebedace uzytkownikami czesciej posiadaja osobe,
ktora moga prosic o pomoc, jesli mieszkaja z niepetnoletnimi dziecmi, lub
maja dostep do Internetu w domu. EXEEY n=713

(P34). Czy ma Pan/i w swoim otoczeniu kogos, kogo prosi Pan(i)
o sprawdzanie/polcazanie réznych rzeczy w Internecie?
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Rysunek 6. Dostepnos¢ uzytkownikdéw posredniczacych (Agora SA i Orange Polska, 2012, s.26)

W ponad 85% przypadkdow pokolenie analogowe nie potrzebowaloby translatora, jednak nie siega
samemu po mozliwo$¢ korzystania z Internetu. Deleguje ono to dzialanie najczesciej na swoje dzieci
(25%) lub kogo$ z rodziny spoza domu (15%) lub przyjaciela (8%), za$ samo dla siebie w zasadzie nigdy
nie jest posrednikiem ani translatorem, tylko 2% moze liczy¢ na pomoc ze strony partnera, co stanowi

rodzaj diadycznego komunikacyjnego zamknigcia pokolenia analogowego.
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(P34). czy ma Pan(i)w swoim otoczeniu kogo$, kogo prosi Pan(i) o sprawdzanie/pokazanie
roinych rzeczy w Internecie?
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Rysunek 7. Kim sg uzytkownicy posredniczacy? (Agora SA i Orange Polska, 2012, s.27)

Ta nieobemos$¢ pokolenia analogowego w Intemecie, widozna zardwno w danych o liczbie
uzytkownikéw Internetu wedle wieku jak i powyzszych rozwazaniach, ma istotny wptyw na relacje miedzy
tym pokoleniem a pokoleniem translatorow i pokoleniem cyfrowym. Pokolenie cyfrowe nie pozostaje
analogowemu diuzne w traktowaniu analogowej rzeczywisto$ci z wrecz lustrzang ignorancja. Jak bowiem
pisze Zimbardo (2012), coraz powszechniejszy staje sie scenariusz, w ktérym dzieci nie uczestniczg
intensywnie w analogowych relacjach rodzinnych, na przyktad sytuacja taka jak ta: , Odwiedzajgcy krewni
sg witani przez swoich kuzyndw, ktérych nie widzieli czas jakis. Po catusa, przytuleniach i wzajemny
obdarowywaniu, nastoletni syn gospodarza domu - znika I nigdy nie wraca, nawet zeby sie pozegnac.
Krewni pytajq: ‘Gdzie jest Billy?Jego mama odpowiada czyms, co stato sie rodzinnym refrenem: 'Billy
jest w swoim pokoju™.

Billy z pokolenia cyfrowego nie musi nawet i$¢ do swojego pokoju, moze wyjg¢ telefon i wejs¢ do
Intemetu. W ten sposéb stanie sie rownie nieobecny jak analogowy Billy niegdy$s w swoim pokoju.
Przyktadem tym nie pytamy: “dlaczego?”, ale “gdzie jest Billy?”. Scenariusz taki jest bezposrednim
efektem istnienia dwoch rzezywistosci: analogowej i cyfrowej. Wynika on z niezrozumienia i braku
intuicji pokolenia analogowego w stosunku do rzezywistosci cyfrowej oraz nieprzekonania pokolenia
cyfrowego do obecnos$ci w rzeczywisto$ci analogowej. Podobnie jak Billy z przykladu Zimbardo nie
rozumie sensu uczestnictwa w rodzinnym rytuale. Pokolenie analogowe nie rozumiejac rzeczywistosci
cyfrowej, dezawuuje zardwno potrzebe jej istnienia jak i wykazywang przez pokolenie translatorow
i pokolenia cyfrowe potrzebe obecnosci w rzeczywistoéci cyfrowej, mimo ze samo spedza niezliczone
godziny czasu wolnego przed telewizorem pogtebiajgc przepas¢ miedzy pokoleniami.

Pokolenie translatordw od cyfrowego rézni jednak odpowiedz na takie stanowisko pokolenia
analogowego. O ile bowiem pokolenie cyfrowe jest pokoleniem po intensywnej e-inicjacji i traktuje
rzezywistos¢ analogowg z ignorancja, o tyle pokolenie translatordw z racji ,nietotalnego” charakteru
swojej e-inicjacji widzi wartos¢ w uczestnictwie w obu rzezywistosciach, zas zjawiska lezace u przyczyn

tego réznicowania stanowig fundament smutku pokolenia translatordw. Teraz spytajmy o radosc.

SPRAWCZOSC I POCZUCIE KONTROLI - PRZYJEMNOSCI I RADOSCI POKOLEN TRANSLATOROW
I CYFROWEGO

Jedno z pytan, ktore Zimbardo i Duncan (2012) zadali ankietowanym, dotyczyto zyskéw z grania
w gry komputerowe: 62% ankietowanych powiedzialo, ze jest nim zwiekszenie zdolnosci rozwigzywania

probleméw, czyli zdobycie sprawczosci, zas 29% wzrost poczucia wtasnej wartosci. Zas na pytanie
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dlaczego grajag w gry komputerowe lub ogladajg pornografie, 67% ankietowanych odpowiedzialo, ze
dostarcza im to poczucia kontroli i mistrzostwa oraz stanowig ucieczke z monotonii codziennego zycia,
72% wskazato na to, ze sq zrédtem przyjemnosci.

Co w rzeczywistosci analogowej jest zrédtem przyjemnosci? Co jest zrédfem przyjemnosci tak
dostepnym, jak pornografia czy gry? Jaki obszar funkcjonowania rzezywistosci analogowej jest tak
plastyczny, tatwo dostepny, niekontrolowany i kreatywny jak rzezywisto$¢ cyfrowa? Z badan Zimbardo
i Duncan (2012) wynika, ze zaden.

Wskazuje na to tak wysoki odsetek odpowiedzi ankietowanych, z ktorych 70% pisze, ze aby
umozliwi¢ mtodym mezczyznom pro-spofeczny rozwdj w rzeczywistosci analogowej nalezy im stworzy¢
kreatywng przestrzen, w ktorej mogliby sie w sposdb swobodny wyrazaé¢ i realizowaé. Na ile
przestrzeniami tak dostepnej mozliwosci sukcesu i zdobycia poczucia sprawczosci umozliwiajgcej
zbudowanie poczucia wiasnej wartosci jest dom, szkofa, uxzelnia czy korporacja? Alternatywnym wobec
e-inicjacji procesem analogowej inicjacji wydaje sie by¢ raczej proces utraty samego siebie w imie
socjalizacji i konformizacji z otoczeniem

Zimbardo i Duncan wskazujg rdwniez na nieproporcjonalny wzrost kosztéw zycia, z ktérym nie mieli
do czynienia w miodosci dzisiejsi przedstawiciele pokolenia analogowego, szczegdlnie widozny
w szalonym pedzie cen mieszkan. Pisza: ,czy [rosnace] koszty zycia nie sprawity, ze mezczyzni
spogladajg na idee rodziny nie jak na nagrode za wfasng ciezkq prace, ale jak na ciezar i przyczyne tego,
Ze muszg ciezko pracowac?” (2012).

Nie moze zatem dziwi¢ rozwijany przez Woodman i Bly (1999), przytaczany za$ przez Sax (2010,
s.34-35), fakt wielkiego rozczarowania rzezywistoscig analogowg wsrod miodych, ktorzy jednoczesnie
moga W rzezywistosci cyfrowej, w ktorej uczestniczg od dziecinstwa, znajdowa¢ mniej rozczarowujgcg
alternatywe: ,duchowa kondycja dziecka nim rozpocznie dojrzewanie charakteryzuje sie uczuciem
mdwigcym: ,przydarzy mi sie co$ wspaniatego”. Po czym jakis czas po rozpoczeciu dojrzewania,
nawigujgc przez adolescencje, nastolatek zderza sie ze $wiadomoscia, ze nic fantastycznego go nie czeka.
To jest wtasnie moment wielkiego rozczarowania” (Bly i Woodman, 1999, s.20).

Pokolenie, ktére przezyto to rozczarowanie miato jednoczesnie unikatowg mozliwos¢ intensywnego
uczestnictwa w przestrzeni niesamowicie plastycznej, dopiero ksztattujgcego sie uniwersum
rzeczywistosci wirtualnych, miedzy ktérymi moze skaka¢ paroma kliknieciami myszy, a ktdére z czasem -
dzieki poznaniu technologii, staly sie dla tego pokolenia przestrzenig, w ktorej zyskuje moc sprawczg
niepordwnywalng z mozliwosciami dziatania swoich rodzicéow. Jak to napisat Piotr Czerski: , My, dzieci sieci
- my, ktorzy dorastalismy z Internetem i w Internecie - jestesmy pokoleniem, ktore przyjete kryteria
tego terminu spetnia niejako na odwrdt. Nie doswiadczylismy impulsu ze strony rzeczywistosci, ale
przeksztafcenia sie samej rzeczywistosci; nie faczy nas wspdlny, ograniczony kontekst kulturowy - ale
poczucie wolnosci jego wyboru i samodefinicji” (2012).

Pokolenie translatordow to pierwsze pokolenie bogéw Internetu, ludzi, ktérzy mogli wiecej niz inni.
Uczestniczy w rzeczywistosci zupetnie plastycznej, gdzie forkowanie lub remiksowanie - zrobienie kopii
istniejgcego porzadku, odifgczenie jej w nowy byt i reorganizacja wedle wtasnych upodoban jest nie tylko
prostg, ale wrez podstawowag metodg sprawstwa. Wybdr obu rzeczywistosci byt naturalny, czesto
nieSwiadomy i czesto atakowany przez pokolenie analogowe. Pokolenie translatordw zmuszone zawsze
byto broni¢ zaréwno gier, godzin spedzonych na komunikowaniu sie na IRC-u, czy tez czytaniu i stuchaniu
tak szeroko dostepnej za darmo tresci. Musiato broni¢ wartosci rzeczywistosci wirtualnych, ale w pewnym
sensie rdbwniez swojej wartosci, wartosci swojego czasu poswieconego na istnienie w rzeczywistosci

wirtualnej.

Cztowiek zalogowany 2. Wirtualne spotecznosci 87



Smutek pokolenia translatorow

Zardbwno poprzez uzyskiwanie poczucia sprawstwa, jak i w trakcie obrony wilasnej decyzji,
cztonkowie tego pokolenia rozwijali wlasng osobowos$¢, zadowolenie z siebie i przekonanie o tym, ze ich
los zalezy od nich samych. Potwierdzajg to dane z raportu World Internet Project: , uzytkownicy Internetu
sg bardziej zadowoleni ze swego zycia w poréwnaniu z osobami niebedacymi uzytkownikami Internetu
i czesciej twierdza, ze ich warunki Zzyciowe sq doskonafe” (Agora SA i Orange Polska, 2012, s.67), jak
i wyniki Skarzynskiej i Hennego: ,Sredni poziom zadowolenia, mierzony za pomocq odpowiedzi na
pytanie: ,jak ocenitby$ swoje zycie do teraz?”, okazuje sie wyzszy u uzytkownikéw Internetu niz u nie
uzytkownikéw. Innym wskaznikiem ludzkiego poczucia szczesliwosci jest czestos¢ wystepowania depresji,
istotnie nizsza u uzytkownikéw Internetu. Szczegdlnie przycigga uwage fakt wysokiego poziomu
dobrostanu psychicznego, ktdry charakteryzuje osoby uzywajgce Internetu intensywnie. Podobnie im
dtuzej osoba uzywa Internetu, tym wyzej ocenia swoje zycie do tej pory, szczegdlnie w poréwnaniu do
0s6b nieuzywajacych Internetu” (2004, s.6). Wyniki te opublikowane w 2004 roku charakteryzujg
pokolenie translatordw 6wczesnego Intemetu, zostaty przeprowadzone bowiem przed albo u poczgtku
narodzin pokolenia cyfrowego.

Podobnie scharakteryzowa¢ mozna uzytkownikéow Internetu, jesli chodzi o umiejscowienie kontroli,
nie tylko wiecej uczzestnikéw rzeczywistosci cyfrowej jest przekonana o tym, ze ich zycie zalezy od nich,
ale tez wieksza czes¢ z nich ma daleko bardziej zinternalizowane poczucie kontroli niz pokolenie
analogowe - sg to pozytywne efekty przebytej e-inicjacji.

Umiejscowienie kontroli

Uiytkownicy Internetu maja wieksze poczucie, #e ich Zycie zalezy od nich samych, a nie od przeznacze-
nia, niz osoby niebedace uzytkownikami.

To, co dzieje sie z twoim Zyciem zalezy gtownie od...? Osob niehE dace

uzythownikami
tacznie Uzytkownicy Internetu Internetu
N=2007 N=1294 N=713
32 23 Il (8-10-od ciebie)
26  (5-7)
33 W (4-5)
M (1-3 -od prze-
34 znaczenial;}’
24
11 16
Srednia: 6,19 6,43 5,74

Rysunek 8. Umiejscowienie kontroli u uzytkownikdw i oséb niebedacych uzytkownikami Internetu (Agora SA
i Orange Polska, 2012, s.66)

Wyniki te wskazujq na Internet, jako przestrzen utrwalajaca przekonanie o moznosci dziatania lub
przestrzen wrecz umozliwiajacg doswiadczanie poczucia kontroli i wptywu, co w znaczgcym stopniu
wplywa na poczucie szczescia. Rzexzywisto$¢ analogowg prezentujg jako przestrzen, w ktorej cziowiek
posiada mniejsze mozliwosci kreatywnego dziatania, mniejszy wptyw na swoje zycie - przynajmniej takie
utrwala w sobie przekonanie. Ta roznica w przekonaniu o sprawstwie i umiejscowieniu poczucia kontroli,
istotna statystycznie zgodnie z testem Cochran (1954, s.417-451) - Armitage (1955, s.375-386) na
poziomie p=0,0406 < 0.05, stata sie zrodlem poczucia prawa do wolnosci, do kreowania zmian, skutkujac
jednoczesnie utratg wiary w koniecznosc istnienia systemu hierarchicznego, jako gwaranta porzadku.

Rezultatem zakorzenienia sie w rzeczywistosci cyfrowej jest nawigzanie rozlicznych relacji, przyjecie
domysinego paradygmatu otwarcia na $wiat i kredytu zaufania dawanego ludziom na starcie, jak rowniez
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rezygnacja z pewnych form aktywnosci analogowej na rzecz jej cyfrowych ekwiwalentéw -
w komunikacji, w rozrywce. Ostatecznie efektem tych zmian moze by¢ drastyczne aksjologiczne zerwanie
z etosem pracy i konformizmem reprezentowanym przez pokolenie analogowe. Pokolenie translatorow
znalazto zatem w Internecie wiezi i wartosci, ktérych nie oferowata im rzeczywisto$¢ analogowa: prawo
do nieograniczonego pozadania i zaspokajania, ale tez zrozumienie i akceptacje.

W tym sensie Internet zaczat sie stawac¢ dla nich réwniez forma bezpiecznej przestrzeni, tj. f6og
(ethos) w jego najbardziej pierwotnej definicji, jak pisat Tischner: ,Greckie stowo ABoc [..] wskazuje
miejsce, w ktorym roslina moze rozwija¢ sie bez przeszkéd, moze zyé, przynosi¢ owoc. Takze bezpieczna
kryjéwka dzikiego zwierzecia jest jego etosem. RBoc to tyle, co ,$rodowisko”, ,domostwo”, pole Zzycia
wszelkiej istoty zywej. Aby istota zywa mogfta przynosi¢ ,swdj owoc”, musi wpierw znalezé sobie wiasciwy
#6o¢” (1982, s.67).

E-INICJACJA - RADOSC, KTORA ZAMIENIA SIE W SMUTEK

Stworzenie przestrzeni zyciowej, opartej na nowej aksjologii otwartosci i zaufania, nie przychodzi
jednak fatwo ani tanio. Jesli o pokoleniu translatordbw mozna powiedzieé, ze moznos$¢ stworzenia
w rzezywistoséci Internetowej bezpieznej przestrzeni zawdzieza ciezkiej pracy pokolenia analogowego,
ktore zbudowato podwaliny pod stworzenie Internetu i utrzymywato pokolenie translatordw, kiedy jeszcze
Intemet nie mogt by¢ dla nich zZrodiem utrzymania, to podobnie zapewne bedzie mozna powiedzie¢
o pokoleniu cyfrowym, ktore korzysta nie tylko z dobrodziejstw tak zaaranzowanego Internetu, ale tez
z funkcji transkodujgcej rzezywisto$¢ analogowg na cyfrowg i odwrotnie - jaka petni pokolenie
translatorow. Dzieki jego pracy, dzieki faczeniu sprawzosci analogowej i cyfrowej, pokolenie cyfrowe
mogto jeszcze bardziej poswieci¢ sie uczestnictwu w swojej rze czywistosci.

Rados$¢ stworzenia cyfrowej przestrzeni ,owocowania” zderza sie jednak u translatoréw z checig
jednoczesnego pozostania w rzeczywistosci analogowej, co nadaje nowy kontekst ich e-inicjacji. Taka
jednoczesna obecnosci wigze sie z koniecznoscig transkodowania jednej rzeczywistosci na drugg -
ttumaczeniu jednych tresci kulturowych na inne, jednego formatu na inny. Skutkuje to dla translatorow
brakiem wiasnego obszaru zakorzenienia, sami wewnetrznie nie sg zakotwiczeni, dryfujg w obszarze
pewnych przyblizen bez zadnej pewnosci $wiata i psychologicznie pfacg za to wysoka cene. Na cene te w
naszym przekonaniu sktadajg sie: rozregulowanie systemu poznawczego, zaburzone relacje
z analogowymi bliskimi, alienacja w przestrzeni analogowej. Hipotetycznie koniecznos¢ dokonywania
ciggtych przektaddw i intensywnej obecnosci w dwdch porzadkach rzeczywistoéci z nieustannym
przetgczaniem sie z jednego modutu $wiata w drugi, zawieszenie pomiedzy - przestrajanie, a z drugiej

r

strony owa ,obecnos¢ w..” z towarzyszacym jej réznym i adekwatnym systemem komunikacji
w perspektywie teorii uwagi Kahnemana (Necka, 2004, s.93-95) powoduje nadmierng absormpcje zasobow
uwagowych. Jednocze$nie prowokuje koniecznos¢ generowania nadwyzki — by starczylo zasobéw na raz
nastepny.

Wszak chcac ogarng¢ szeroko$¢ stale monitorowanego pola uwagi, ktére zostalo radykalnie
powiekszone, musimy przemiesci¢ zasoby z innych obszardw i mie¢ je w gotowosci na uzytek
antycypowanego zadania. Funkcja przeszukiwania pola zostata zatem przedefiniowana przez owg nowaq
bezgraniczng jakos$¢. Poruszanie sie w bezgranicznym s$wiecie wymusza wielowgtkowe przetwarzanie
naptywajacych informacji - wtaza stalq juz nie tylko ekstrapsychiczng, ale i intrapsychiczng kontrole
czynnosci dokonywanych w trzecim niezaleznym i nieogranizonym $wiecie. W naszej hipotezie
w pokoleniu translatordw funkcja ta nie ulegta jeszcze odbarczajgcej system uwagowy automatyzacji

i petnemu selektywnemu zdystansowaniu. Pokolenie to jest skazane na zewnetrzne moduty selekdji,
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majac jednoczesnie analogowgq $swiadomos¢, ze w sposdb nieunikniony co$ tracimy wylogowujac sie — co
rodzi stan permanentnej frustracji. Zmiany dotyzg nie tylko sposobu automatyzacji zachowan
w korzystaniu z sieci, ale takze odnoszg sie do spadku jakosci funkcjonowania we wszystkich pozostatych
obszarach analogowego dzialania. Bardziej trafne bytoby postawienie ryzykownej hipotezy o akceleracji
rozwoju neuropsychologiznego i adaptacyjnego w odniesieniu do nowych form komunikacji - réwnie
skokowego jak rozwoj sieci doskonalenia przetwarzania informacji i automatyzowania kontroli wszystkich
czynnosci jednoczesnych.

To wprawdzie przeczyloby teorii Kahnemana, a swiadczylo o niemal futurystycznie brzmigcej tezie
wzajemnego odzwierciedlania dynamiki procesow sieciowych - sieci neuronalnej i sieci Internetowej,
jakiej¢ wzajemnej indukcji i transplastyznosci powodujgcej wielopoziomowe zmiany $wiadomosci
pozwalajgce na monitorowanie nowo doswiadczanej i wcigz kreowanej rzeczywistosci. Jest to nasza
autorska hipoteza, ktéra wymagataby eksperymentalnej weryfikacji. Inspiracja dla niej sa badania
zaprezentowane w tekscie Semira Zekiego (2012, s. 76-108), zwigzane z kategorig mézgowego pojecia
syntetycznego. Pojecie to nie ma statej postaci — jest nieustannie modyfikowane w wyniku przyswajania
przez mézg nowych doswiadczen. Pod wptywem tych doswiadczen, mézg ozywia to, co wzesniej zostato
przetworzone, aktualizujgc i rozszerzajgc pojecie syntetyczne. Czy dorastaja nam na masowgq skale
hiperignoranci, niezdolni do takich przeksztalcen poje¢ moézgowych, lub ekstrageniusze,
wymagajacy w kazdym wypadku zupeinie odmiennych strategii skutecznego
samoodzwierciedlenia? Warto w tym momencie zauwazyé, ze nie dosztoby do takiego
zintensyfikowania i koniecznosci poszerzenia pola uwagi, gdyby nie fundamentalna obecnos$c¢
wielozadaniowosci w technologii i jej obecno$¢ w paradygmacie uzytkowania jakichkolwiek urzadzen
posiadajacych oprogramowanie od telefonu przez odtwarzacz muzyki do komputera.

Clifford Nass, badacz komunikacji ze Stanford University, wskazuje na problemy spadku wydajnosci
ze wzgledu na powszechng wielozadaniowo$¢, co sugerowaé¢ moze uprawdopodobnienie masowej
hiperignorancji w ktéryms z omawianych pokolen:

Chodzac po $wiecie widzisz ludzi, ktorzy wykonujg wiele czynnosSci naraz. Grajg w gry i czytaja
e-maile i siedza na fejsbuku, etc... Na kampusie wiekszos¢ dzieciakow robi dwie rzeczy, moze
trzy rzeczy naraz... W zasadzie wszyscy wykonujac wiele czynnosci naraz i uwazajg, ze sq w tym
genialni. A jedno z najwiekszych odkry¢ jest: ,wiesz jakie?”. Sq w tym naprawde sfabi! Okazuje
sie, ze wielozadaniowcy sq beznadziejni w kazdym aspekcie wielozadaniowosci. Ciggle sie
rozpraszajg. Ich pamieé jest bardzo zdezorganizowana. Ostatnie badania, ktére robiliSmy
pokazuja, ze sg gorsi w analitycznym wnioskowaniu. Boimy sie, ze moze to tworzy¢ ludzi, ktorzy
nie potrafiag mysle¢ dobrze i jasno (Dretzin, 2010, za: Zimbardo i Duncan, 2012).

Pokolenie translatorow nie moze by¢ pokoleniem ignorantdéw, w znaczeniu ludzi nieczutych na
rzeczywistos¢ analogowg i niezdolnych do dialogu, wydaje sie by¢ raczej pokoleniem angazujgcym
nieswiadome procesy przetwarzania informacji do dialogu miedzy rzeczywistoSciami analogowg i cyfrowa.
W zwigzku z c<ym siegnelo do zasobdw wzesniej ukrytych, placac za przebudowe i zwiekszenie
wydajnosci wiasnego systemu poznawczego wysokg cene.

Przyktadem takiej przebudowy jest opisane wes$niej przeniesienie idei replikacji i rozproszenia
z paradygmatu konstrukcji Intemetu i sposobu funkcjonowania sieci P2P na wiasny sposdéb obecnosci
w rzeazywistosci cyfrowej. Pokolenie to w swej nadekspresji dba o swobode dziatania, zaréwno w $wiecie
cyfrowym, jak i analogowym, dba o swobode korzystania z dobr sieci, np. przywileju bezpfatnego
i nieograniczonego dostepu do kultury, ktérej zapewnito i zapewnia ciggto$¢ czy tez mozliwosci
nieograniczonej i bezpfatnej ekspresji i komunikacji. Powyzsza dbatos¢ jest rdwniez cechag pokolenia
cyfrowego, aczkolwiek jest ono skoncentrowane na realizacji tej dbatosci w przestrzeni cyfrowej raczej niz
analogowej. Pokolenie translatorédw dziala w imie unikniecia niemoznosci komunikacyjnej miedzy

pokoleniem analogowym i cyfrowym, w imie unikniecia réznej postaci wykluczzenia spotecznego, a przede
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wszystkim w imie utrzymania aksjologicznej, kulturowej i komunikacyjnej ciagtoséci, stad nasuwa sie

naturalne pytanie, jak mozemy pomdc pokoleniu translatordow?

PERSPEKTYWA DALSZEJ PRACY

Rysujgce sie przed nami problemy wymagajgq zdecydowanej interdyscyplinarnej wspdtpracy. Préba
pomocy - ulzenia pokoleniu translatordw w ich rozdarciu moze zakonczy¢ sie sukcesem tylko
w przypadku wspdlnej pracy nad zblizeniem pokolenia cyfrowego i pokolenia analogowego
i uSwiadomienia im obu wartosci transgresji miedzy rzeczywistosciami. U jednych i u drugich trzeba
zbudowaé uzasadnienie i aksjologie wartosci dla ich uczestnictwa w rzeczywistosci, w ktdérej dzis sg
nieobecni. Takze jednym i drugim trzeba umozliwi¢ samoodzw ierciedlenie sie w kazdej z rzeczywistosci.

Dla pokolenia analogowego wigze sie to z tworzeniem rozwigzan utatwiajgcych e-inicjacje oraz
zachet do obecnosci w rzeczywistosci cyfrowej. W naszej opinii kluczem do tego jest stworzenie pomostu
aksjologicznego nadajgcego wartosc¢ transgresji wyrazonego jednak w jezyku wiasciwym dla pokolenia
analogowego. Niezbedne bytoby przetamanie schematéw interpretacyjnych wyrastajgcych z konwencji
wlaséciwych rzezywistoéci analogowej. Swietnym narzedziem diagnozujacym istniejace réznice strategii
interpretacyjnych bytby test oparty o memy, ktory zamierzamy stworzy¢. Praktycznym aspektem
towarzyszacym powyzszym dziatlaniom byloby stworzenie swoistej mody na obecnos$¢ w rzeczywistosci
cyfrowej, za ktérg pokolenie analogowe zechciafoby podazyé.

Dla pokolenia cyfrowego wigze sie to z organizacjq fizyznych przestrzeni samoodzwierciedlania sie,
zgodnie z badaniami Zimbardo i Duncan (2012). Zadanie ciekawe w konteksécie architektonicznego
nadawania przestrzeniom réznych funkcji - szczegdlnie plastycznosci umozliwiajgcej odczucie prawdziwej
mocy sprawczej i realizacje potrzeb ekstra czy introwertycznych. Przestrzeni bodzcéw zwigzanych
z przyjemnoscig doswiadezania rzeczywistego detalu, ktérego to detalu nie mozna odwzorowa¢ dokfadnie
w rzeczywistosci cyfrowej ze wzgledu na ograniczenia mocy obliczeniowej. Detal ten to nie tylko formy
aranzacji przestrzeni, ale zjawiska, ktére sg w niej zaplanowane i te, ktére w sposéb niezaplanowany im
towarzysza. Tak stworzona przestrzen powinna stuzy¢ kognitywnej satysfakcji i swoistej uczcie
spraw czosci okraszonej przypadkiem, o ktéry tak trudno chociazby w Internetowej rozrywce. Wyzwaniem
koncepcyjnym jest pytanie: jaki detal jest jednocze$nie wielowatkowy w odbiorze i jednorodny w formie
tak, by pochwyci¢ rozproszong uwage i zatrzymac¢ swiadomos$¢ w rzeczywistosci analogowej?

W rzeczywistoéci analogowej potrzeba rdwniez nowej kultury otwarto$ci na reorganizacje, ktora
domysinie i procesowo bedzie akceptowala wielowgtkowg kreatywnos$c¢ pokolenia cyfrowego i pokolenia
translatorow. Nic bowiem tak nie pobudza kreatywnos$ci i zaufania, jak istotna spofecznie organizacja
(urzad, szkota, uczelnia, firma, itd.), ktora realizuje oddolne pomysty oséb identyfikujgcych sie z nig.
Swiadomoé¢é sprawczosci jest lepszym narzedziem wspierania powrotu pokolenia cyfrowego do
analogowej rzeczywistosci niz jakiekolwiek zachety finansowe czy programy szkolen lub kurséw.

W tym kontekScie potrzebny jest szeroki namyst naukowadw i praktykéw z réznych dyscyplin, by
mozliwe byto opisanie niuanséw przedstawionych zjawisk — potrzeba nowej nauki, otwarcia horyzontu
zupetnie nowej jakosci poszukiwan naukowych - interdyscyplinamych, pogtebionych badan i dociekan
integrujgcych nauki humanistyczne, przyrodnicze i spoleczne. Naukg tworzacy te jakos¢ jest postulowana
psychoneuroestetyka - wymagajgca kreatywnej wspotpracy specjalistow kilku lub nawet kilkunastu
dziedzin. Jej celem jest pogtebiona analiza czterech przestrzeni:

e wiodacej przestrzeni intrapsychicznej - proceséw poznawczych i emocji, w kontekscie trzech

pozostatych ponizej wskazanych przestrzeni:
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o rzeazywistej - organizowanej architektonicznie, gdzie architektura traktowana jest przede
wszystkim jako sztuka projektowania i aranzacji przestrzeni, bedacej swoistym medium,
stuzacym poprawie jakosci zycia poprzez dopasowanie tej przestrzeni do potrzeb umystu
czfowieka;

o} medialnej i wirtualnej — kreowanej w filmie, fotografii lub w oparciu o matematyczne profile
przez programistow, a coraz «esciej takze przez zaangazowane Internetowo spofecznosci
sieciowych nomaddéw, dazacych do peinej ekspresji siebie i swobodnego komentowania
i kreowania okreslonych zdarzen;

o} spoteznej - rozumianej jako budowanie relacji i komunikacji powigzanej ze specyfikg
aktualizujgcej sie architektury umystu w formach $wiata rzeczywistego / analogowego i cyfrowo

/ sieciowego.
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Nowy wymiar RPG (role-playing game). Ingress jako przykiad gry opartej
na crowdsourcingu i beta testach

WPROWADZENIE

Zyjemy otozeni grami, nawet jeéli na co dzien tego nie zauwazamy. Nie tylko mtodzi w nie graja -
coraz wiecej dorostych traktuje gry jako metode spedzania wolnego czasu. Gry pojawiajg si¢ w naszym
codziennym zyciu na wielu ptaszczyznach, a ich zasieg i popularnos¢ nieustannie rosnie i niewatpliwie
wywierajg coraz wiekszy wplyw na naszg codzienno$¢ (Kwilosz, 2013). Tytutowy Ingress jest grg
strategiczna, wymagajaca wspdtpracy i koordynacji dziatan przez graczy, kreujacg zaréwno wirtualne, jak
i realne interakcje pomiedzy uzytkownikami. Wynosi elektroniczng rozrywke na catkow icie nowy poziom,
jest swoistym eksperymentem, szczegdlnego rodzaju rozrywka, projektem kulturowym i bez watpienia
w przysziosci doskonatym biznesem. Jej tworcg jest John Hanke i ludzie skupieni wokét startupu Niantic
Labs, obecnie zaleznego od Google. Zaangazowanie firmy i w efekcie przejecie pieczy nad catym
projektem zawdzieczamy szefowi Google L.Page‘owi i J.Hanke (twdrcy Niantic), ktérych ustalenia
pozwolity na wykrystalizowanie koncepcji dalszego rozwoju idei Niantic Project. Page przekonat kreatora
gry, iz najlepszym s$rodowiskiem dla realizacji pomystu jest wiasnie firma Google, ktéra dysponuje
zardbwno srodkami, jak i odpowiednim zapleczem technicznym, by mdc projekt efektywnie wdrazac.
W ten oto sposdb narodzit sie Niantics Labs, ktdérego podstawowym zadaniem jest uporanie sie
z niedocenianym i ignorowanym problemem atomizacji i separacji jednostek ludzkich od rzezywistosci,
zaposredniczonymw duzej mierze przez smartfony.

Nie twierdzi sie tutaj, iz wspomniane narzedzie komunikacji jest pierwszym i jedynym winowajca
tego stanu rzeczy, niemniej wskazuje sie, ze swoiste ,uwolnienie sie” komputera i tym samym jego
rosngca mobilno$¢ doprowadzajg w efekcie do poglebiajgcej sie obojetnosci na to, co realne. Jak twierdzi
Hanke, potezny mobilny komputer zamkniety w smartfonie, powinien nie tyle separowa¢ nas od $wiata
zewnetrznego, lez prowadzi¢ do lepszej z nim integracji (Upbin, 2012). Mozna zatem pokusi¢ sie
o zatozenie, ze owo narzedzie ma odgrywac role zgota odmienng niz wskazanego wyzej ,separatora” czy
»~atomizera”, ma nam bowiem pomaéc odnowic¢ relacje z otoczeniem, petic¢ funkcje integratora, pomagac
nam ponownie uczy¢ sie efektywnej kooperacji, i to nie tylko na poziomie pofgczonych siecig
komputerow.

W tym miejscu rodzi sie szereg pytan, zwlaszcza w przedmiocie samej gry, a takze jej tworcow,
charakterystyki i zasad w niej obowigzujacych, lez to, ktére wysuwa sie na plan pierwszy, tyzy sie
bezposrednio szans powodzenia samego projektu. Projekt jest tutaj wtasciwym okresleniem, Ingress
bowiem odréznia od innych, wspdtczesnych ,rozrywkowych” pomysidw jego ztozony charakter.
Niewatpliwie funkcja rozrywkowa Ingressu jest nadal traktowana jako podstawowa, jednakowoz owa
zfozono$¢ i unikalno$¢, a takze pytania o rzeczywista mozliwos¢ wypetnienia wczesniej wskazanych

zalozen, stang sie przedmiotem dalszych rozwazan.

%7 Krakowska Akademia im. Andrzej Frycza Modrzewskiego
% Krakowska Akademia im. Andrzej Frycza Modrzewskiego
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Rysunek 1. Logo gry Ingress (zrédto: www.ingres.com)

NARODZINY NIANTIC PROJECT

Na poczatku listopada 2012 roku Google rozpoczat przedsiewziecie, ktére zaklasyfikowa¢ mozna do
kategorii internetowej kampanii marketingowej. Przedmiotem owej kampanii byt The Niantic Project, cho¢
nie sposob byto podéwczas z pewnoscig okresli¢, czy rzeczywiécie Google byt inicjatorem ,delikatnego”
upublicznienia przedsiewziecia, czy tez stat za tym zupetnie ktos inny. W chwili obecnej wiemy juz, ze tak
W rzeczy samej byto i wiemy takze, ze developer projektu, Niantic Labs, jest w pewien dosy¢
niestandardowy, aczkolwiek Scisty sposéb z firmg Google powigzany, cho¢ nie stanowi jej oddziatu
w powszechnym rozumieniu tego pojecia (Knight, 2012.

Poczatki projektu rysowaty sie interesujgco, aczkolwiek nie bylo to nic na tyle poruszajgcego, by
mogto stac sie przedmiotem szczegdlnego zainteresowania. Pierwsza aplikacja wprowadzona na rynek
pod szyldem Niantic Labs (wtedy jeszcze zupetnie nieznanej jednostki) nosita nazwe Field Trip. Narzedzie
charakteryzowane byto jako przewodnik po ciekawych, ukrytych i unikalnych rzeczach, ktére odnalez¢
mozna w Swiecie, jaki nas otacza. Aplikacja jest tak napisana, by pracowac¢ w tle i uaktywniaé sie
w momencie, gdy nasze urzadzenie mobilne dostanie sie w zasieg takiego wfasnie, potencjalnie
interesujgcego elementu. Nasz smartfon zakomunikuje nam ten fakt, a aplikacja dotaczy nam pakiet
szczegbdtowych danych, ktére w zamysle twércow pomoga uzytkownikowi ,odkry¢” ciekawe miejsce, czy
tez przedmiot i dodatkowo uzupenié jego wiedze w tym zakresie. Field Trip okazat sie dobrym pomystem,
lecz wkrotce sie, wyszio na jaw, ze aplikacja nie byla jedynym produktem przygotowywanym przez
Niatntic Labs, a Niantic Project jest zdecydowanie bardziej ztozonym przedsiewzieciem.

Niedtugo po wprowadzeniu na rynek Field Trip, Niantic zaczat aktywnie zabiega¢ o uwage
intemautdéw powotujac do zycia profil na Facebooku, Google+ i zaktadajgc konto na Twitterze. Info rmacje
tam zamieszczzane nie byly jednakze podawane uzytkownikom w sposdéb jednoznaczny, roztoczono
odpowiednig aure tajemniczosci, zapewne w celu przyciggniecia uwagi o0sob lubigcych zagadki, nie
zadowalajacych sie rzeczami oczywistymi oraz bedacych otwartymi na nowe idee.

W dos¢ krotkim odstepie czasowym Niantic Labs wypuscito na rynek dwa produkty i przygotowuje
trzeci, odmienny od dwoch juz istniejgcych. Pierwszym byt oméwiony pokrdtce Field Trip, drugim zas jest
Ingress, gdzie uzytkownicy gromadza zasoby mocy poprzez chodzenie wzdtuz dostepnych jednostek
energetycznych (XM), by potem moc je spozytkowa¢ na odblokowanie istniejgcych w rozszerzonej
rzeczywistosci portali. Sg one niczym innym jak, ciekawymi elementami istniejgcymi w otaczajacej nas
rzeczywistosci, nierzadko zabytkami, a czesto tez dziwnymi wytworami blizej nieznanych architektéw, czy
twdrcow graffiti. Szersze objasnienia koncepcji gry i jej strategii zostang zawarte w dalszej zesci pracy,
warto jedynie wspomnieé, ze tego typu dziatanie, niejako wymuszane przez gre, ma na celu

zgromadzenie danych przez uzytkownikéw/przechodnidéw, co w koncowym zalozeniu ma doprowadzi¢ do
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ulepszenia juz istniejgcych map i opracowywania nowych produktéw wpisywanych w niedawno ukutq
kategorie rozszerzonej rzezywistosci (Kessler, 2013).

Jak zostato wyzej zasygnalizowane, Niantic juz zapowiada, ze dwie wspomniane aplikacje to dopiero
poczatek ekspansji i niebawem planuje wypuszczenie trzeciego produktu, mianowicie serii e-bookdéw
opartej o gre Ingress. E-booki beda napisane przez Thomasa Greaniasa, ktéry jest autorem m.in.
doskonale sprzedajacych sie ksigzek takich jak: ,Raising Atlantis” i ,Dominium Dei”. Juz teraz wiadomo,
ze pierwsza ksigzka z serii bedzie nosic tytut ,The Alignment: Ingress” i pojawi sie w sprzedazy w Google
Play, a nastepnie bedzie dostepna rdwniez w innych sklepach z e-bookami.

W tym miejscu dodaé¢ wypada, ze wspomniany powyzej cel, jakim jest ulepszanie map, nie
wyczerpuje zamierzen twdrcow gry, by¢ moze nawet nie jest tak istotny, jak drugi, o ktorym wspomina
Hanke. W zamys$le produkty Niantic majg przyczyni¢ sie do osiggniecia celu zdecydowanie bardziej
dalekosieznego, mianowicie maja ulepszy¢ i docelowo zachowal interakcje w obszarze $wiata
rzezywistego (Dickey, 2013). Mozna zaktadaé, ze dazenia do tego celu beda aktualhe zardwno
wspdtczesnie, jak i w przysztosci, kiedy to, jak sie przypuszcza, komputery stang sie tak zintegrowane
Z naszym zyciem, iz bedg funkcjonowaty jako jego podstawowe tio, a nie jedynie jako element realnosci,

ktory petni w niej okreslone zadania.

GRYWALIZA]ICA

Zgodnie ze statutem Stowarzyszenia Mito$nikéw Gier Fabularnych (SMGF), grami fabularnymi (RPG)
nazywamy wszystkie gry, ktdore od gracza wymagajq wcielenia sie w posta¢ bohatera gry, a sama gra
posiada pewng fabute (najczesciej rodem z filméw sci-fi), a nie tylko jest stosowaniem sie do $cisle
okreslonych regut (Borejko, 2010). Dzisiaj, nalezy uznaé¢, ze taka definicja jest zbyt duzym
uproszczeniem. Wynika to z nieustajgcego rozwoju zjawiska, a takze jego komplikacji. RPG to zabawa,
ktéra umozliwia udziat w interaktywnej fabule, czyli takiej, ktéra zmienia sie, gdy w niej dzialamy. Jest to
ciekawsze - inaczej reagujemy na sam obraz, inaczej na zywego <ztowieka (Szeja, 2013). Ingress
niewatpliwie spetnia powyzsze cechy erpegdéw, pomimo iz mozna uzna¢, ze jego fabuta odgrywa sie
w blizszej nam rzeczywistosci/ scenerii (o tym w dalszej czesci).

Grywalizacja jest dzi$ niezwykle istotnym trendem spolecznym o nadzwyczaj szerokim zasiegu -
wkracza do innowacji, marketingu, szkolen, oceny pracownikéw, zdrowia oraz przemian spofecznych.
Nieustannie stanowi wazny element rozrywki. Potencjat grywalizacji (gryfikacji lub gamifikacji - ang.
gamification) jest niepodwazalny, a jej istota polega na wykorzystaniu mechaniki znanej m.in. z gier
fabularnych i komputerowych, do modyfikowania zachowan ludzi w celu zwiekszenia ich zaangazowania.
Technika bazuje na przyjemnosci, jaka ptynie z pokonywania kolejnych osiggalnych wyzwan, rywalizacji,
wspotpracy itp. Grywalizacja pozwala zaangazowad ludzi do zajeé, ktére sg zgodne z oczekiwaniami
autora projektu, nawet jesli s3 one uwazane za nudne lub rutynowe (Deterding iin., 2011).

Mozna uzna¢, ze cztowiek dazy do zaspokojenia egoistycznych potrzeb. Nie ma znaczenia jakich,
wazne natomiast jest, iz ten ped wykorzystywany jest przez innych czlonkéw spoteczenstwa, ktérzy
w tym samym zakresie dazg tylko do jednego celu, potrafig jednak wykorzystac skuteczniej innych, by go
osiggnac.

Wedtug Johana Huizingi®® gra musi by¢ dobrowolna, co integruje ja z szeroko pojeta koncepcia

wolno$ci, nikt nikogo do niczego nie zmusza (Sadlok, 2013). Z kolei wedtug Briana Sutton Smitha3°, gra

%], Huizinga (1872-1945) - holenderski historyk, eseista i jezykoznawca. Autor m.in. dziela Homo ludens. Zabawa
Jjako zrédfo kultury, Warszawa 2007.
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umozliwia eksploracje nie tylko $wiata, ale takze wtasnych zachowan i pomystdw w ,bezpiecznych
warunkach”. Traktowanie w grze przedmiotéw i oséb ,na niby” daje nieograniczone wprost mozliwosci
poruszania sie w ustalonym umownie polu znaczen, pozwala na dowolne kojarzenie bodzcow, odwracanie
rol itp. (Przetacznik-Gierowska, 2009).

Zgodnie z ewaluacyjng definicjq gry zawarta w Rules of Play, Gra znaczaca ma miejsce, gdy zwigzek
miedzy dziataniami i ich skutkiem w grze mozna zardwno postrzegad, jak i wbudowac¢ w szerszy kontekst
gry” (Salen, Zimmerman, 2004, za: Mochacka, 2010). Ten przyazynowo-skutkowy zwigzek jest
zauwazalny, jesli zostaje oznajmiony graczowi w sposdb jasny i czytelny, a gracz otrzymuje informacje
zwrotng o skutkach swoich decyzji. Jest wbudowany w szerszy kontekst gry, gdy akcja wywotuje ciag
zdarzen o blizszym i dalszym zasiegu (Mochacka, 2010).

Zabawa czy gra z jednej strony jest niezbednym ewolucyjnym zjawiskiem, ktore rozwija w cziowieku
cechy niezbedne do dalszego przetrwania i rozwoju, z drugiej jednak jest czesto wykorzystywana do
celow, ktore daleko odbiegajg od definicji zabawy. Dajemy sie porwac grze, czesto nawet nie wiedzac, ze
jestesmy jej gidwnymi bohaterami, a kazdy nasz ruch jest nie tylko kontrolowany (wspdtczesnie owa
kontrola nabiera nowego, szerszego znaczenia, o czym podzniej), ale stosownie do podjetej decyzji
nagradzany, badz tez ponosimy z tego tytutu konkretne konsekwencje (Sadlok, 2013).

Wspdiczesnie popularyzacja Internetu oraz gier w sieci pozwolity milionom graczy na
wspodtzawodnictwo i walke o najwyzsze miejsca w rankingach. Dobre wyniki i wysokie miejsca
w klasyfikacjach staty sie sposobem na poprawe pozycji spotecznej i zyskanie uznania, a zdobywanie
punktdw i monitorowanie statuséow nieodzownym elementem codziennej rutyny. Pokolenie dzisiejszych
20- i 30-latkéow przejmuje teraz stery w wielu dziedzinach zycia, ale wcigz pragnie tatwych i szybkich
metod wspdizawodnictwa - chce dalej grac¢ (Kwilosz, 2013).

Harvard Business Review umiescit grywalizacje na szczycie listy trendéw, ktére warto obserwowac
w 2012 roku. Podobnie sklasyfikowata jg w swoim rankingu globalna agencja badania rynku Millward
Brown. Do konca 2014 roku ponad 70 proc. najwiekszych miedzynarodowych marek bedzie miato
przynajmniej jedng aplikacje wykorzystujacgq mechanizmy rodem z gier. Nie wszystkie jednak rozwigzania
tworzone z myslg o grywalizacji majg szanse powodzenia. Kluczem do sukcesu jest wypracowanie takiego
scenariusza gry, w ktérym poziom trudnosci bedzie dopasowany do umiejetnosci i ilosci wolnego czasu,
jaka dysponujg uzytkownicy. Odpowiednia korelacja tych czynnikéw wywofa zaangazowanie graczy,
btedna natomiast moze powodowac¢ nude (Antoniak, 2013).

Dzi$ naturalnym wydaje sie fakt, iz grywalizacja wykorzystuje nowe technologie, w tym m.in.
aplikacje na smartfony. Gra ,dzieje sie” w czym$, co nazywamy ,magicznym kregiem” - to specjalna
przestrzen, w ktérej przestajg obowigzywac reguty z prawdziwego swiata, a zaczynaja dziafa¢ reguty gry.
Dotychczas magiczny krag dla wiekszoéci gier byl nieruchomy, powigzany z konkretnym miejscem
w $wiecie. Jesli chcieli§my graé, zwtaszcza ze znajomymi, musieliémy pojawic sie w konkretnym miejsau,
o konkretnym czasie. Telefony komdérkowe rozwigzaty ten problem. To duza wygoda i jeden z powodéw,
dla ktérych grywalizacja dzi$ tak szybko zyskuje na popularnosci (Antoniak, 2013).

Ingress jest to globalna gra rzeczywistosci rozszerzonej na urzgadzenia mobilne z Androidem. Gra
faczy realny S$wiat z rzeczywistoscia wirtualng, réwnolegte dzialanie w obydwu wymiarach jest
nieodzowne. O ile dotychezas znane gry fabularne odrealniaty catkowicie nasz swiat, o tyle zajmujac sie

swoistym fenomenem gry Ingress nalezy zauwazyé, ze powoduje ona swoiste zigezenie sSwiata

% B, Sutton Smith (1924-) - nowozelandzki badacz zajmujacy sie problematyka gier i zabaw, wsréd
najpopularniejszych dziet mozna wymieni¢, m.in. The Ambiguity of Play, Harvard University Press 2001.
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wirtualnego i rzeczywistego, a oba te wymiary stajq sie niemal identyczne. Tym samym gra przenosi RPG
na zupenie nowy poziom.

W Ingress o dominacje nad swiatem walcza dwie frakcje: The Enlightened (Os$wieceni), oraz The
Resistance (Ruch Oporu). Obie frakcje potrzebujg zasobdéw, a motywem przewodnim gry jest
geolokalizacja, otaczajgca nas rzeczywisto$¢ oraz energia ,XM”. Owg energie gracze mogq gromadzic
poruszajqc sie w realnym s$wiecie, oczywiScie ze swoim smartfonem, ktdry jest terminalem niezbednym
do calej zabawy. Nie da sie wiec gra¢ siedzac przed komputerem, trzeba zwiedza¢ okolice. Tym samym
nastepuje swoiste odwrdcenie dotychczasowych regut. Gra nie powoduje zamykania sie uczestnikdw
w domu i prowadzenia dziatan w sieci, a wymusza aktywno$¢ w realu, aby jej efekty byty widozne
w wirtualu. Angazuje ona ludzi do aktywnosci fizycznej, co jest sporg modyfikacjg zachowan klasyznych
graczy komputerowych.

Ingress zapewnia graczowi petne spectrum wrazen przypisanych grom fabularnym: pokonywanie
kolejnych wyzwan, rywalizacja z wrogami, wspdipraca z cztonkami wiasnego obozu. Powstaje nowy
rodzaj interakcji pomiedzy graczami, gdyz poza istniejgcymi w sieci forami, grupami na portalach
spoteznosciowych, che¢ uzyskania przewagi sktania do realnej wspdtpracy i przeprowadzania grupowych
»~akcji” w terenie. To sprawia, ze Ingress ,dzieje sie” w wyjgtkowym ,magicznym kregu”, jego przestrzen
stanowi $wiat realny, w ktorej jednak podczas gry przestajg obowigzywa ¢ reguty z prawdziwego Swiata.
Tworcy gry robig ze znanego nam $wiata miejsce petne tajemnic i konspiracji.

e

the world around you is not what it seems

Foto 1. Kadr z filmu promujgcego gre Ingress (zrodio: www.ingress.com)

CROWDSOURCING

Zjawisko polegania na tzw. zbiorowej madrosci znane jest nie od dzi§, jednak to rozwdj
nowoczesnych technologii umozliwit wykorzystanie go na szeroka skale. Crowdsourcing nikogo nie
ogranicza, pozwala na prezentowanie pogladow przez wszystkich, ktorzy majg na to ochote. Jest
narzedziem pozwalajacym na wspotuczestniczenie w procesie tworzenia, inspiruje do dziafania. Metode tg
wykorzystuje wiele firm marketingowych, public relations czy korporacji. Szczegdlnym przyktadem
tworzenia swoistego rynku pomysidw sg ideaagory. Nalezy je traktowac¢ jako wirtualne stoiska
w powstajacej globalnej hali targowej, gdzie wymienia sie pomysty. W ten sposdéb w jednym miejscu
w przestrzeni wirtualnej (co$ w rodzaju e-baya innowacyjnych rozwigzan) mamy ogromne skupisko
talentow. Mozemy duzo tatwiej odnalez¢ prawdziwych innowatoréw, a to z kolei wptywa w sposdb
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rewolucyjny na procesy badawo-rozwojowe. Ideaagory obnizajg koszty komunikacji, wspotpracy
i transakgcji (du Vall, 2013).

Jak juz zostalo zasygnalizowane, jednym z motywow przewodnich gry Ingress jest energia ,XM”,
ktérg gracze zdobywajg poruszajgc sie w realnym sSwiecie. Zebrana energia moze by¢ wydawana na

misje, a te skupiajg sie wokét tzw. portali.

Foto 2. Ekran smartfona z widokiem portalu bedacego w posiadaniu Oswieconych, dookofa energia XM.
zrodto: R. Wilsey, Google fans the augmented reality fire with Ingress, za
http://icrontic.com/article/google-fans-the-augmented-reality -fire-with-ingress (2.04.2013)

Mamy tu istotny element kulturowy. Ingress, jak to juz bylo wspomniane, ma zacheci¢ ludzi do
odwiedzania rdznych ciekawych miejsc (W przysztosci zapewne bedg to rdwniez miejsca komercyjne),
a podstawe ich powstania/utworzenia stanowig propozycje przekazywane przez samych graczy. Twércy
w godny podziwu sposdéb powigzali wiec ze sobg kreatywno$¢ i znajomos¢ réznych okolic przez
uzytkownikéw oraz dotychczasowe doswiadczenia i narzedzia geolokalizacyjne Google. Kazdy uzytkownik
moze w pewnym stopniu decydowad, gdzie znajdzie sie portal, jednak na ,mapie” pojawi sie on dopiero
po zatwierdzeniu przez Niantic Lab. Tym samym to twoércy okreslaja, jakie rzezy bedziemy
kolekcjonowad oraz pdzniej wykorzystywac¢w rozgrywce i walce z wrogim obozem. Przywotuje to na mysl
jedng z cech klasyznej gry fabularnej, gdzie osoba prowadzaca (najczesciej zwana Mistrzem Gry)
odgrywa role autora scenariusza, rezysera, czy narratora.

Kazdorazowo po przestaniu propozycji nowego portalu gracz otrzymuje (automatyczng) informacje
zwrotng: Thank you for submitting your Portal suggestion to Ingress. We will review this candidate to
verify XM concentration and ensure it meets our Portal submission guidelines. After additional processing,
we will send you a follow-up message about your submission. This may take a few weeks (Dziekujemy za
przestanie propozycji portalu do Ingress. Ocenimy sugerowang lokalizacje pod katem wymogow gry,
w tym stezenia energii XM. Po przeprowadzeniu powyzszych procedur przeslemy dodatkowe informacje
dotyczgce zgtoszenia. Moze to potrwac kilka tygodni — ttumaczenie wiasne). Pomimo to, traktujgc Ingress
jako swego rodzaju projekt kulturowy, waznym wydaje sie, aby podkresli¢ iz, jak dotad (gra jest ciagle
w fazie beta) tworcy wyraznie w swoich dziataniach opierajg sie na wskazéwkach i propozycjach
uzytkownikéw. Faktyznie tworcy dokonujg owej ,inspekcji” propozycji uzytkownikéw i, co wazne,
podtrzymujg kontakt ze swoja spolecznosciq. W przypadku odrzucenia propozycji gracz zostaje
poinformowany e-mailowo: Thank you for your Portal submission; unfortunately, it does not meet the
criteria required for approval (Dziekujemy za zgfoszenie portalu, niestety, nie spetnia on wymaganych

kryteriow - ttumaczenie wiasne) W odwrotnej sytuacji informacja brzmi: Success! Your Portal submission
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has been accepted and will be available for gameplay in the near future (Sukces! Zgtoszony przez Ciebie
portal zostat przyjety i wkrétce pojawi sie w grze — tlumaczenie wiasne). Po takiej informacji uzytkownik
ma pewnos$¢, ze wskazany przez niego portal pojawi sie na mapie gry w ciggu 2-3 tygodni.

Tym samym wyraznie wida¢ tutaj fakt, iz gracz, robigc zdjecie interesujgcemu obiektowi, wysytajac
je bezposrednio za pomocg smartfona (ktéry taguje fotografie, oznaczajac jej lokalizacje na mapie
Google) do centrum w Kalifomii, kreuje scenerie gry. Dodatkowo zgtoszenia graczy stuzg ulepszeniu
pieszego routingu w Google Maps oraz zbieraniu POI (point of interest), ktore stuzg aktualizacji nawigacji
GPS.
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Foto 4. PrintScreen z gry Ingress - mapa Intel, cze$¢ Europy w wersji dla graczy (materiat wiasny)

BETA TESTY

Poza wszelka watpliwoscig pozostaje stwierdzenie, iz gry, zwiaszcza te w trybie online, stanowig
zasadniczg konkurencje dla przemystu filmowego i telewizyjnego. Nie bezpodstawne jest podejrzenie, ze
w niedtugim czasie przejmg dominacje nad ciggle rozrastajgcym sie rynkiem rozrywki. Mato zaskakujgce
jest zatem, ze konsumenci stajg sie podstawowym Zzrédtem warto$ciowej informacji w przedmiocie
oczekiwan graczy, a takze dostarczajg danych w kwestii szeroko pojmowanych zachowan konsumenckich.

I tak, badania uzytecznosci poszczegdlnych modufdw pomagajg w zidentyfikowaniu problemoéw, ktére
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mogq blokowac satysfakcje, jaka powinna by¢ z gry cemana. Co wiecej, badania ukazujg takze
w sposob ogdiny, jak produkt jest przez konsumentdw postrzegany w rozmaitych kontekstach. Co zas sie
tyczy metod stosowanych do przeprowadzania tego typu badan, mozna wskazac¢ szereg zaréwno
ilosciowych, jak i jako$ciowych podejs¢. W tym miejscu skupimy sie jednak na trzech podstawowych
metodach, a kryterium ich doboru wsparte zastalo miedzy innymi na popularnosci i efektywnosci (Davis
iin., 2005).

Pierwszg ze wspomnianych metod warta przywolania jest badanie fokusowe. Moze by¢ ona
stosowana w celu osiggniecia kilku celdw, wiaczajgc w to pomoc dla kreatordw gry w zrozumieniu jak
konsumenci postrzegajg poszczegdlne aspekty gry, a przede wszystkim w ocenie prawdopodobienstwa
powodzenia samego pomystu. Grupy fokusowe zazwyxzaj sktadajg sie z 6-12 osob z danej, konkretnej
grupy graczy (np. oséb, ktére grajg w gry zrecznosciowe). Testujacy spotykajgq sie, by dyskutowac
i dawac¢ wskazowki w kwestiach, ktérymi projektanci gier sg zainteresowani najbardziej. Tego typu grupy
szczegdlnie dobrze sprawdzajg sie na etapie wstepnego projektu gry, kiedy przedsiewziecie jest jeszcze
w fazie koncepcyjnej. Z tego tez wzgledu przydatnos$¢ tego badania jest wysoce dyskusyjna, poniewaz
miedzy rozmawianiem o pomysle, a mozliwoscig wyprdobowania “zywego” produktu, istnieje trudna do
pokonania bariera.

Kolejng czesto stosowang metoda jest badanie retrospektywne, stuzace zebraniu informacji od
konsumentéw, ktdrzy juz gre zakupili. Pozwala to na zgromadzenie opinii i spostrzezen graczy, co daje
developerowi dane w przedmiocie akceptacji badz jej braku dla poszczegdlnych funkcji gry. Podjecie tego
typu dziatania takze jest obarczone szeregiem wad. W pierwszej kolejnosci sg to koszty, poniewaz by
badanie byto miarodajne, nalezy liczy¢ sie z nakladami koniecznymi dla zapewnienia prawidtowosci
procedury badawczej (kwestia doboru proby, ktéra bedzie reprezentatywna, odpowiedniej jej wielkosci,
itp.). Kolejnymi jawigcymi sie trudnosciami sg tez takie zagadnienia jak: wskazanie pewnych generalizacji
na podstawie tak zebranych danych przez wzglad na wielo$¢ pogladéw i réznoraki stosunek graczy;
retrospekcyjny charakter samego badania (Pagulayan, Fields, 2003).

Trzecia, najbardziej nas w tym miejscu interesujqca, jest metoda beta testowania, bowiem Ingress
pozostaje do chwili obecnej w fazie testowej. Ostatnimi czasy jest to metoda coraz bardziej popularna
i stanowi doskonate Zzrdédio informacji o rozwijanym projekcie. Beta testy sq uzywane zasadniczo we
wszystkich typach oprogramowania i czestokro¢ uwazane sg wspoiczesnie za element niemozliwy do
zastgpienia. Beta testerzy sg to przewaznie ochotnicy, zazwyczaj rekrutowani z réznych S$rodowisk,
przewaznie jednak tych, ktore okresla sie mianem przyjaznych twércom gier (Agarwal, Tayal, Gupta,
2009). Sa oni proszeni o dostarczanie informacji o kwestiach technicznych, ewentualnych brakach,
a nawet wirusach, c wskazywa¢ moze, ze naturalnym beta testerem bedzie jednostka, ktéra ma
jakiekolwiek pojecie o technicznych aspektach gry. Niejednokrotnie jednak twércom gry zalezy takze na
opinii 0s6b niezwigzanych z branzg informatyczng, poniewaz moga one dostrzec problemy zupetie
odmienne, ktére przez profesjonalistdow moga by¢ pomijane.

Pojawiaja sie opinie, ze o ile beta testy sa niezwykle przydatne przy okazji identyfikowania
probleméw technicznych i bledédw w kodzie gry, sa nieco mniej satysfakcjonujgce w przedmiocie
wskazywania kwestii zwigzanych z samg grq, a przede wszystkim czerpania z niej przyjemnosci
i satysfakcji. Beta testerzy rekrutujg sie zazwyezaj sposrdod graczy bardzo zaawansowanych, ludzi
gotowych poswieci¢ wiele czasu i energii i nie ozekujacych w zamian gratyfikacji. Nie stanowig zatem
typowych cztonkoéw populacji grajacejw gry, sa bowiem niekwestionowanymi ekspertami w tej dziedzinie.
Beta testerzy sg proszeni o mozliwie maksymalne zaangazowanie w gre i sygnalizowanie ewentualnych

btedoéw, czy probleméw, jednakze i przy tej metodzie pojawia sie zarzut, a mianowicie, ze taki model
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pracy nad grg nie daje twércom szczegdlnej kontroli nad “pracg” wykonywang przez beta testerow
(Bethke, 2003).

Jak juz zostalo wspomniane, od momentu rozpoczecia projektu Ingress, ktére datowane jest na
listopad 2012 roku, gra jest w fazie zamknietej bety, zatem na udziat w proponowanej przez tworcow
z Mountain View zabawie mogq liczy¢ jedynie zaproszeni gracze. Nie jest to jednak procedura wysoce
restrykcyjna, zaproszenie do gry mozna dosta¢ zgtaszajgc sie na stronie gry, wystarczy posiada¢ konto
Google i telefon z systemem Android oraz odpowiednig doze cierpliwosci, bowiem oczekiwanie na
akceptacje zgloszenia moze przeciagna¢ sie nawet do kilku tygodni. Niemniej warto takze podkresli¢, ze
che¢ dofgczenia do w pewnym sensie elitarnej grupy testujgcych oséb rekompensuje niedogodnosci
zwigzane z dostaniem sie do grupy.
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Foto 4. PrintScreen z gry Ingress, mapa Intel Krakowa (materiat wilasny, 2.04.2013)

PODSUMOWANIE

Mimo ciggtych testow, modyfikacji oraz budowy scenerii (poprzez dodawanie kolejnych portali
proponowanych przez uzytkownikdw) juz dzi§ mozna uznaé, ze jesli Ingress wyjdzie z fazy beta
i odniesie sukces, bedzie niezwykle ciekawym narzedziem spoteczno$Sciowym. Wyobrazmy sobie
kilkanascie oséb biegajacych ze smartfonami wokét pomnika w centrum jakiego$ miasta. Muszg oni ze
sobg konkurowa¢ lub wspdtpracowaé, co de facto wymusza miedzy nimi interakcje (Chrobot, 2012).
Interakcja ta przebiega na wielu polach, zardwno wirtualnym, jak i realnym i jest to element szczegdiny,
odrézniajacy gre od wszystkich do tej pory stworzonych rozrywek wykorzystujgcych nowe technologie.

Ingress niewatpliwie budzi juz w tym momencie duze zainteresowanie i co ciekawe skupia on
jednostki, ktére nigdy wzesniej nie byly entuzjastami gier strategicznych online. Nie wydaje sie, by
miato to wylqcznie zwigzek ze wspomniang elitarnoscig przedsiewziecia, lecz raczej z jego unikatowym
charakterem, pozwalajagcym wyzwoli¢ sie jednostce z wiezienia czterech $cian, wyjs¢ na zewnatrz, poznac
ludzi, nauczy¢ sie z nimi od nowa kooperowaé, a ponadto przywrdci¢ cheé planowania i myslenia
strategicznego, czerpigc z tego niekwestionowang satysfakcje. Ingress staje sie narzedziem nowego
uspofeczniania, pomaga powréci¢ ludziom do typowych dla nich interakcji i wyzwoli¢ jednostki
z funkcjonowania wylgcznie w Swiecie wirtualnym. Tego typu gra daje nadzieje na powrdt do
wspdtistnienia w Swiecie realnym i wykorzystywania nowych technologii do budowania rzeczywistych
wiezi, nie zas, jak sie tego obawiamy, petryfikowania zatomizowanych wzorcéw i interakcji niemal

catkowicie wyabstrahowanych od realnosci.
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